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RESUMEN 
 
 
Las tecnologías de la información y comunicación son mediadores culturales hacia 
un nuevo enfoque de comunidad educativa. El influjo de las tecnologías de la 
información y comunicación en las actividades de la vida social y sobre todo en el 
quehacer educativo ha superado condicionamientos basados en el antiguo “profesor 
sabelotodo y teórico”. El objetivo de la presente investigación es determinar en qué 
medida el aprendizaje cooperativo influye en las competencias digitales en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo - 
UNACH, para lo cual se elaboró un programa basado en el aprendizaje cooperativo.  
 
La investigación es de enfoque cuantitativo, de diseño cuasi experimental, en la cual 
se trabajó con una población comprendida en dos grupos intactos; grupo control y 
grupo experimental, cada uno conformado por 30 sujetos. Para la recolección de 
datos se aplicó una encuesta mediante un cuestionario que como instrumento de 
investigación cumple con las cualidades de validez y confiabilidad; para la prueba 
de hipótesis se empleó el estadístico de la prueba de U de Mann-Whitney. 
 
 
Los resultados obtenidos permitieron rechazar la hipótesis nula con un nivel de 
significancia de 5%. Entonces se acepta la hipótesis de investigación: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias digitales de los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
 
 
 
PALABRAS CLAVE: Aprendizaje cooperativo, competencias digitales, sesiones 
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ABSTRACT 
 
 
Information and communication technologies are cultural mediators towards a new 
approach to educational community. The influence of information and 
communication technologies on the activities of social life and especially in the 
educational field has over come conditions based on the old "wise and theoretical 
teacher". The objective of the present investigation was to determine the extent to 
which cooperative learning influences the digital competences in students of Exact 
Sciences of the National University of Chimborazo - UNACH, forwhich a program 
based on cooperative learning 
 
 
There search is quantitative approach, quasi-experimental design, in which we 
worked with a population comprised of two intact groups; Control group and 
experimental group, eachconsisting of 30 subjects. For data collection, a survey 
wasapplied which, as a research instrument, fulfills the qualities of validity and 
reliability; Forthe test of hypothesis and use the statistic of the U test of Mann-
Whitney 
 
 
The results obtained allowed torejectthenull hypothesis, with a significance level of 
5%. The research hypothesis is then accepted: Cooperative learning has a significant 
influence on the digital competences of Exact Sciences students of the National 
University of Chimborazo, Riobamba - Ecuador 2015. 
 
 
 
KEY WORDS: Cooperative learning, digital skills, sessions 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
En la actualidad, la actividad de enseñar y aprender es una tarea que tiene que estar 
ligada al desarrollo del pensamiento creativo. Son las teorías constructivistas las que 
sostienen que la construcción de los aprendizajes no es producto de la mera 
transmisión y recepción de información, sino que más bien, se da a través de la 
interacción activa entre el profesor y los alumnos. Sin embargo, en la mayoría de 
instituciones educativas aún predominan sistemas didácticos tradicionales donde se 
ignora el uso de estrategias y técnicas que ayuden a la mejora de los aprendizajes de 
los alumnos. 
Es contraproducente lo que ocurre en nuestra realidad educativa, pues a pesar que los 
docentes han sido preparados en el uso de nuevas estrategias de enseñanza y 
aprendizaje, éstos no aplican el aprendizaje cooperativo. Tampoco existen variadas 
investigaciones sobre esta temática. De ahí la importancia de este estudio. 
En la presente investigación se propuso la utilización de estrategias de aprendizaje 
cooperativo para mejorar el desarrollo de competencias digitales, donde se buscó 
desde la práctica en el aula, demostrar que la aplicación de estrategias cooperativas, 
la cooperación guiada, el desempeño de roles y el estudio de casos cumplen un  rol 
muy significativo en el aprendizaje escolar al permitir desarrollar competencias 
digitales de percepción, de procesamiento de la información y critico-reflexivas, las 
mismas que se concretaron cuando los alumnos en equipo desarrollaron diversas 
actividades vinculadas con la memorización, concentración, selección y organización 
de información, entre otras. 
En efecto, si se considera que el profesor acumula una serie de valiosas experiencias 
en la acción educativa, éstas deben tomarse en cuenta como punto de partida para 
emprender los cambios trascendentales que contribuyan a lograr una mejor calidad 
de la educación actual. Si se asume que el centro del proceso educativo es el alumno, 
entonces, el estímulo de su creatividad y su pensamiento crítico reflexivo fortalecerá 
su aprendizaje significativo; pero para ello se requerirá de estrategias de aprendizaje 
y si éstas son de aprendizaje cooperativo mejor. 
Por eso, esta investigación se planteó y realizó como una alternativa para mejorar la 
práctica educativa de los estudiantes de Ciencias Exactas. Se asumió el modelo de la 
investigación - acción ya que ésta, introduce la acción y la reflexión del profesor 
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dentro de la dinámica de la propia práctica, logrando introducir cambios 
significativos en el trabajo de aula. En este marco el docente debe de cumplir su rol 
de investigador, orientando y gestionando los cambios y mejoras dentro de los 
procesos de enseñanza y aprendizaje. 
En este contexto, a través de este estudio se ha comprendido que la investigación 
educativa es una valiosa opción para impulsar los cambios que contribuya a una real 
transformación de la educación. A través de este estudio se ha comprendido que la 
investigación educativa es una valiosa opción para impulsar los cambios que 
contribuya a una real transformación de la educación. 
En esta perspectiva se realizó el diseño de estrategias de aprendizaje cooperativo para 
aplicarlas en el aula, logrando de esta manera la optimización de la enseñanza y el 
aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales correspondiente en los alumnos.  
El propósito básico de esta investigación fue demostrar que el uso de las estrategias 
de aprendizaje cooperativo influye significativamente en el desarrollo de habilidades 
cognitivas digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba - Ecuador. 
La investigación está estructurada en 5 Capítulos:  
En el capítulo I, se detalla todo lo relacionado al problema, en este apartado se puede 
evidenciar la fundamentación y el planteamiento del problema, los objetivos que se 
dividen en general y específicos, la justificación del trabajo científico, la formulación 
de la hipótesis, identificación de las variables, la metodología de la investigación y 
el glosario de términos.  
El capítulo II, hace alusión al marco teórico, en este segmento, se detalla los 
antecedentes de las investigaciones internacionales y nacionales; las bases teóricas 
que se constituyen en el conjunto de temas y subtemas que guardan estrecha relación 
con las variables del problema de investigación.  
En el capítulo III, se describe el estudio empírico, en esta parte se puede observar la 
presentación, análisis e interpretación de los datos, el proceso de prueba de hipótesis, 
la discusión de los resultados y la adopción de decisiones. 
En base a los resultados de la investigación se estructuran las conclusiones y 
recomendaciones, posterior a ello se da a conocer la bibliografía física y virtual que 
se utilizó durante la investigación, para finalmente en los anexos, presentar el cuadro 
xv 
 
de consistencia, los instrumentos de investigación, el programa de Aprendizaje 
Cooperativo para el desarrollo de competencias digitales, el silabo de la asignatura 
tratada y las sesiones realizadas.  
Se deja, por tanto, a disposición de profesores y estudiantes para que analicen y la 
tomen como referencia para que mejoren el nivel de investigación en nuestra 
Universidad. 
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CAPÍTULO I 
PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO 
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1.1 FUNDAMENTACIÓN DEL PROBLEMA DEINVESTIGACIÓN. 
 
El avance tecnológico, la transmisión de la información y comunicación están 
renovando nuestra vida personal y profesional. Han cambiado las formas de acceso 
al conocimiento y de aprendizaje, los modos de comunicación y la manera de 
relacionarnos, a tal punto que la generación, procesamiento y transmisión de 
información se está convirtiendo en factor de poder. 
La productividad y la competitividad dependen cada vez más de la capacidad de 
generar y aplicar la información basada en el conocimiento. Nunca como ahora se ha 
requerido de un aprendizaje continuo en aquellos relacionados con el desarrollo de 
los procesos educativos.  
Esta nueva tecnología atribuye cambios en las funciones cognitivas, sobresalta la 
memoria, la imaginación, la percepción y la comunicación misma. La concepción de 
aprendizaje y, en consecuencia, las estrategias de enseñanza dirigidas a promoverlo, 
también han experimentado cambios sustanciales. Mientras el papel de la enseñanza 
tradicional era proporcionar información, la función del alumno se restringía a 
asimilarla mediante la repetición, fuera de su contexto real de utilización. En nuestros 
días, por el contrario, se considera que el aprendizaje no puede ser transmitido, sino 
que debe ser construido por el propio individuo. Por ello, los sistemas innovadores 
de enseñanza enfatizan el aprendizaje basado en la actividad significativa.  
Las exigencias que hoy se están planteando en nuestras sociedades requieren, más 
que aprender contenidos, ser capaces a lo largo de la vida de aprender en forma 
independiente, es decir, determinar en forma autónoma qué debe ser aprendido, 
buscar, evaluar críticamente, seleccionar la información relevante y saber utilizarla 
para realizar tareas o solucionar problemas. Estos cambios en los objetivos del 
aprendizaje suponen modificar radicalmente las estrategias de enseñanza 
privilegiando una participación más activa del alumno.  
 
Los cambios en las estrategias de enseñanza exigen que el docente, además de 
dominar el contenido curricular, tenga conocimiento de metodologías de enseñanza 
aprendizaje implicadas en el proceso. El conocimiento de métodos flexibles 
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adaptados a las necesidades individuales y basadas en el diálogo ofrecerá la 
realimentación necesaria durante el proceso de enseñanza- aprendizaje.  
Es aquí, precisamente, donde el uso de la tecnología como buena aliada entra a jugar 
un rol importante apoyando a los docentes en los procesos dirigidos a superar las 
dificultades que presentan los alumnos. Si contextualizamos la relación existente 
entre las Tecnologías, el Internet y los medios comunicacionales en las instituciones 
educativas, en los últimos años, se diferencia básicamente en tres etapas: adquisición 
de los primeros equipos informáticos, las aulas de innovación conectadas a Internet 
y el Integrar el Tic en el diseño curricular. 
Sin dejar de insistir en la importancia de los equipos informáticos y tecnológicos, la 
clave del momento actual radica en la inclusión dentro del proceso de enseñanza-
aprendizaje, en los contenidos curriculares y en la innovación de materiales 
educativos que contribuya al desarrollo de capacidades de los estudiantes. Sin 
embargo, sabemos que en esta era tecnológica estamos siendo bombardeados de Tics, 
así, como a nivel nacional la implementación de diversos programas y proyectos de 
innovación tecnológica y capacitaciones referidas al tema que deberían orientar a los 
docentes, pero sabemos que eso no basta puesto que se necesita concientizar y 
facilitar el acceso de los medios tecnológicos. 
Además, el desarrollo de competencias digitales puede suministrar medios para la 
mejora de los procesos de enseñanza y aprendizaje y para la gestión de los entornos 
educativos en general, pueden facilitar la mejora en la gestión institucional, 
administrativo y lo que es fundamental la comunicación institucional entre todos sus 
integrantes. En consecuencia, el uso de los medios digitales y multimedia se hace 
cada día más necesario en una sociedad desorientada es por esta razón que realizamos 
esta investigación. 
 
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
La educación en la actualidad ha sufrido cambios y transformaciones, las 
competencias digitales son capacidades claves que cualquier estudiante debe 
desarrollar en la enseñanza obligatoria para poder incorporarse a la vida de manera 
satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la 
vida, la competencia digital no sólo proporciona la capacidad de aprovechar la 
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riqueza de las nuevas posibilidades asociadas a las tecnologías digitales y los retos 
que plantean sino que resulta cada vez más necesaria para poder participar de forma 
significativa en la nueva sociedad y economía del conocimiento del siglo XXI.  
Ahora en la sociedad actual se destaca la importancia de formar en las competencias 
en entornos futuros, la necesidad de que la tecnología se aproveche plenamente y se 
integre de forma eficaz en los centros formativos, mejorar también el acceso a la 
educación a través de recursos educativos abiertos y las oportunidades sin 
precedentes que los nuevos medios ofrecen para la colaboración profesional, la 
resolución de problemas y la mejora de la calidad y equidad de la educación. La 
competencia digital es un pre‐requisito para que los estudiantes de todas las edades 
puedan beneficiarse por completo de las nuevas posibilidades que ofrece la 
tecnología para un aprendizaje más eficaz, motivador e inclusivo. 
Los estándares educativos deben por tanto incluir el tipo de conocimientos y 
habilidades que pueden ayudar a los estudiantes al desarrollo de las nuevas 
competencias requeridas en la sociedad actual, que se ven potenciadas por la 
tecnología, especialmente aquellas relacionadas con la gestión del conocimiento. En 
una serie de aspectos, aquellas personas que sean responsables de la enseñanza de 
los estudiantes del nuevo milenio tienen que ser capaces de guiarlos en su viaje 
educativo a través de los nuevos medios. En este caso los futuros profesores necesitan 
un mensaje claro en este sentido: el reconocimiento público de lo que se espera que 
hagan para desarrollar estas competencias como una prioridad en sus áreas o 
especialidades. Este reconocimiento público exigirá a su vez una atención preferente 
en los sistemas de formación de profesorado y el reconocimiento de su desarrollo 
profesional. La necesidad de asegurar una docencia de alta calidad se ha convertido 
en uno de los objetivos prioritarios en la Universidad Nacional de Chimborazo 
(Unach)  
Desarrollar la competencia digital en el sistema educativo requiere una correcta 
integración del uso de las TIC en las aulas y que los docentes tengan la formación 
necesaria en esa competencia. Es probablemente este último factor el más importante 
para el desarrollo de una cultura digital en el aula y la sintonía del sistema educativo 
con la nueva “sociedad red”. La conectividad y el equipamiento irán llegando a todas 
las aulas, pero será más complicado que haya un suficiente nivel generalizado de 
competencia digital docente si no hay un marco común de referencia que permita su 
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acreditación generalizada (no como algo opcional o reservado para quienes tengan 
afición a las aplicaciones y dispositivos informáticos) y desarrollar un plan de 
formación coherente con una propuesta de indicadores evaluables que permita 
reforzar una de las áreas de la profesionalización docente peor atendidas en la 
formación inicial. 
1.2.1. Problema general 
 
 
¿Existe influencia del aprendizaje cooperativo en las competencias digitales en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador, 2015? 
 
1.2.2. Problemas específicos 
 
 
1. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo en las competencias de 
búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015? 
 
2. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo en las competencias de 
comunicaciónen los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015? 
 
3. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo en las competencias 
colaborativas en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015? 
 
4. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo en las competencias de 
manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015? 
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1.3 OBJETIVOS 
 
 
1.3.1. Objetivo general 
 
Determinar y analizar si el aprendizaje cooperativo influye en las 
competencias digitales en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015. 
 
 
1.3.2. Objetivos específicos 
 
1. Explicar el nivel de influencia del aprendizaje cooperativo en las 
competencias de búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 
2015 
 
2. Analizar el nivel de influencia del aprendizaje cooperativo en las 
competencias de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 2015 
 
3. Interpretar el nivel de influencia del aprendizaje cooperativo en las 
competencias colaborativas en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 2015 
 
4. Establecer el nivel de influencia del aprendizaje cooperativo en las 
competencias de manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 
2015 
 
1.4 JUSTIFICACIÓN O SIGNIFICATIVIDAD 
 
El cambio de mentalidad en las organizaciones educativas respecto al valor del 
conocimiento, ha evolucionado mucho en los últimos tiempos, de tal forma que 
podemos afirmar, que nos encontramos a las puertas de la Sociedad del Conocimiento 
como evolución de la Sociedad de la Información. 
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En esta nueva fase, no es suficiente con tener acceso o poseer información, es 
necesario, saber hacer un uso adecuado de esa información para la resolución de 
problemas o situaciones reales. Se requiere poseer la capacidad de transformar en 
conocimiento esa información inicial, dentro de espacios de tiempo y situaciones 
muy concretas. El campo de desarrollo de competencias digitales, es un campo 
propicio para ser aplicado a contextos educativos, en los que también se busca una 
mejora continua. Los beneficios claros de las competencias digitales conducen a un 
crecimiento tanto personal, como del grupo o red en sí que genera dicho 
conocimiento, sobre todo en campos tales como la competencia profesional, la 
cooperatividad y el grado de satisfacción, además de la obtención de conocimientos 
e información contrastada.  
En la aplicación de estrategias cooperativas innovadoras con el fin de lograr 
conocimiento significativo se necesita de la participación de los individuos, tanto en 
forma de aportaciones, como en forma de opiniones. La toma de decisiones y la 
deliberación en grupo son métodos utilizados a la hora de gestionar el conocimiento 
colectivo. Los intercambios de ideas y opiniones sobre el conocimiento tratado 
ayudan en la decisión sobre qué conocimiento es útil y no es útil para el grupo. 
El equipo, que puede ser de tipo comunidad virtual, constituye la unidad de trabajo 
del conocimiento, pero necesita un espacio y unas herramientas dónde desarrollar su 
función como son algunas herramientas Web 2.0, encargadas de facilitar, entre otras 
cosas, los mecanismos que permitan las interacciones colaborativas entre los 
miembros de la comunidad.  
Todas estas ideas se pueden llevar a la práctica y aquí reside la importancia de este 
trabajo, que debemos comentar que constituye una investigación de cooperación y 
desarrollo de competencias digitales en el marco de la Formación Profesional, campo 
en el que apenas se investiga. 
El estudio además se ha realizado con estudiantes de la Facultad de Ciencias de la 
Educación quienes posteriormente tendrán la misión de ser educadores de excelencia 
y calidad por lo que estarán en las mejores condiciones posibles en un mundo 
tecnológicamente muy cambiante y en área de conocimiento como la Informática que 
avanza a ritmo vertiginoso. 
 
 
23 
 
Al realizar esta investigación se busca alternativas de solución para resolver un 
problema educativo, como es mejorar las competencias digitales de los estudiantes 
proponiendo estrategias basadas en un aprendizaje cooperativo. Esta investigación 
es viable porque el investigador está familiarizado con el problema, se cuenta con 
la predisposición de los actores del hecho educativo, se dispone de suficiente 
soporte bibliográfico, talento humano, recursos materiales, técnicos, económicos y 
de tiempo necesario para este trabajo. Es factible porque las autoridades brindaron 
todas las facilidades para la culminación exitosa de esta investigación. 
 
 
1.5 FORMULACIÓN DE LAHIPÓTESIS 
 
 
 
1.5.1. Hipótesis General: 
 
 
El aprendizaje cooperativo influye en las competencias digitales de los estudiantes 
de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – 
Ecuador 2015. 
 
1.5.2. Hipótesis Específicas: 
 
 
1. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias de búsqueda de 
información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
2. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias de comunicación en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
 
3. El aprendizaje cooperativoinfluye en las competencias colaborativas en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
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4. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias de manejo de recursos 
web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
1.5.3. Hipótesis Estadísticas 
 
De la hipótesis General  
 
Hipótesis Nula (Ho) 
El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
Hipótesis Alterna (Ha) 
El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
De las Hipótesis Específicas  
Primera Hipótesis 
Hipótesis Nula (Ho) 
 
El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las competencias 
de búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
Hipótesis Alterna (Ha) 
El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias de 
búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
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Segunda Hipótesis  
Hipótesis Nula (Ho) 
El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
Hipótesis Alterna (Ha) 
 
El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
Tercera Hipótesis 
Hipótesis Nula (Ho) 
El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias colaborativas de los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
Hipótesis Alterna (Ha) 
El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
colaborativas de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
Cuarta Hipótesis 
Hipótesis Nula (Ho) 
El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las competencias 
de manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
Hipótesis Alterna (Ha) 
El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias de 
manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
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1.6 IDENTIFICACIÓN DE LASVARIABLES 
 
Las variables según Ñaupas (2013, p.141) “Son atributos, cualidades, 
características observables que poseen las personas, objetos, instituciones que 
expresan magnitudes que varían discretamente o en forma continua” es decir, 
las variables pueden variar o adquirir diferentes valores, mismo que pueden ser 
medibles de manera cuantitativa y cualitativa. 
 
1.6.1. Variable Independiente: Programa de estrategias de 
aprendizaje cooperativo” 
 
El programa de estrategia de aprendizaje cooperativo está dirigido a los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador, 2015 
 
Este programa se empezó en el mes de diciembre del 2015 y finalizó en el 
mes de febrero del 2016, tuvo una duración de 15 sesiones, las cuales se 
aplicaron en 15 días (2 días por semana) en la Facultad de Ciencias de la 
Educación, Humanas y Tecnologías de la Universidad Nacional de 
Chimborazo 
 
1.6.2. Variable Dependiente: Competencias digitales 
 
Monereo (2005) “Son capacidades sociocognitivas básicas, indispensables 
para desarrollarse en la sociedad del conocimiento como el aprender a buscar 
información y aprender, aprender a comunicarse, aprender a colaborar y 
aprender a participar” (p.15). 
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Tabla N°1: Identificación y Clasificación de las variables. 
 
VARIABLE 
Por su 
grado de 
abstracción 
Por la función 
que cumple en 
la hipótesis 
Por su 
naturaleza  
Por su 
característica 
 
 
Programa de 
estrategias de 
aprendizaje 
cooperativo. 
 
Empíricas 
Porque son 
medibles y 
observables. 
 
Independiente 
Porque influye en 
la variable 
dependiente y no 
depende de otra 
variable. 
 
Cualitativa  
Porque 
señalan o 
nominan 
cualidades 
 
Continua 
Porque tienen 
solución de 
continuidad y 
pueden ser 
medidas 
 
Desarrollo de 
Competencias 
digitales 
 
Empíricas 
Porque son 
medibles y 
observables. 
 
Dependiente 
Representa la 
consecuencia o 
efecto que 
provoca la 
variable 
independiente  
 
Cualitativa  
Porque 
señalan o 
nominan 
cualidades 
 
Continua 
Porque tienen 
solución de 
continuidad y 
pueden ser 
medidas 
 
FUENTE: Metodología de la Investigación Científicas y Asesoramiento de Tesis. 2011, p. 142-143 
ELABORADO POR: Héctor Daniel Morocho Lara. 
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1.7 METODOLOGÍA DE LAINVESTIGACIÓN 
 
1.7.1. Operacionalización de las variables 
 
Tabla N°2: Operacionalización de variables 
OPERACIONALIZACIÓN DE LA VARIABLE COMPETENCIAS 
DIGITALES 
CONSTRUCTO 
DIMENSIONES INDICADORES 
 
ÍNDICE ALTERNATIVA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
COMPETENCIAS DE 
BÚSQUEDA DE 
INFORMACIÓN. 
 
 
 
 
 
 
 
Definir 
Generar. 
Elegir. 
Ordenar. 
Estructurar. 
Especificar. 
Combinar. 
Verificar. 
Diseñar. 
1 NUNCA 
2 A VECES 
3 CASI SIEMPRE 
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4 SIEMPRE 
 
 
 
 
 
 
 
 
COMPETENCIAS DE 
COMUNICACIÓN 
 
 
 
 
 
Reconocer 
Aplicar 
Comunicar 
Elaborar 
Destacar 
 
1 NUNCA 
2 A VECES 
3 CASI SIEMPRE 
4 SIEMPRE 
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COMPETENCIAS DE 
COOPERACIÓN. 
 
 
 
 
Intercambiar 
Debatir 
Acordar 
Desarrollar 
Publicarlos 
 
1 NUNCA 
2 A VECES 
3 CASI SIEMPRE 
4 SIEMPRE 
 
 
 
 
 
 
 
 
COMPETENCIAS DE 
MANEJO DE 
RECURSOS WEB 
 
 
 
 
 
 
Entendimiento 
conceptual-
práctico  
Diagnostico 
Aplicar 
Resolver 
Utilizar 
1 NUNCA 
2 A VECES 
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3 CASI SIEMPRE 
4 SIEMPRE 
ELABORADO POR: Héctor Daniel Morocho Lara 
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1.7.2. Tipo de Estudio 
El trabajo de investigación desarrollado se enmarca en el enfoque 
cuantitativo, es un estudio aplicado, de tipo Transversal. 
1.7.3. Diseño de la investigación 
Para (Hernández R, Fernández C, Baptista L, 2016), el diseño de esta 
investigación es cuasi experimental porque se manipuló intencionadamente 
la variable independiente para observar su consecuencia sobre la variable 
dependiente. 
Se trabajó con dos grupos intactos (ya estaban formados antes del 
experimento), control y experimental. 
Grupo A (30 estudiantes) Experimental. 
Grupo B (30 estudiantes) de Control 
 
Tabla NO 3. Diseño Cuasiexperimental 
 
Grupo Preprueba 
 
Postprueba 
E O1 X O2 
C O1 -- O2 
Fuente: Ñaupas y Mejía (2015 -2016) 
Donde: 
E: Grupo Experimental 
C: Grupo de Control 
X: Condición experimental (presencia de algún nivel de la variable 
independiente) 
O1, O2: Mediciones de preprueba y posprueba (cuestionario) 
--: Ausencia de estímulo, indica que se trata de un grupo de control o 
testigo 
1.7.4. Delimitación 
Este trabajo de investigación se desarrolló en la Universidad Nacional de 
Chimborazo con los estudiantes del segundo semestre de la carrera de 
Ciencias Exactas de la Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y 
Tecnologías, desde el mes de diciembre 2015 hasta febrero del 2016  
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1.7.5. Población y muestra 
 
1.7.6.1. Población 
Mejía Elías considera que: “Una población es la totalidad de sujetos o 
elementos que tienen características comunes”(MEJÍA, 2012), en este 
sentido la población involucrada en el presente trabajo investigativo estuvo 
constituida por todos los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la 
Educación, Humanas y Tecnologías de la Universidad Nacional de 
Chimborazo, N° = 374 estudiantes. 
 
1.7.6.2. Muestra 
 
Para la obtención de la muestra se aplicó el tipo de muestreo no probabilístico 
intencional, seleccionándose a criterio del investigador a 60 estudiantes, 
divididos en dos grupos, uno de experimentación y el otro de control. Para 
ilustrar de mejor manera la muestra se presenta la siguiente tabla: 
 
Tabla N°4: Muestra del área de estudio 
EXTRACTO GRUPO  MUESTRA 
Estudiantes pertenecientes a 
la Carrera de Ciencias Exactas, 
paralelo “A” de la Facultad de 
Ciencias de la Educación, 
Humanas y Tecnologías de la 
Universidad Nacional de 
Chimborazo. 
 
 
 
De 
experimentación 
 
 
 
30 
Estudiantes pertenecientes a 
la Carrera de Ciencias Exactas, 
paralelo “B” de la Facultad de 
Ciencias de la Educación, 
Humanas y Tecnologías de la 
Universidad Nacional de 
Chimborazo 
 
 
 
De Control 
 
 
 
30 
TOTAL 60 
ELABORADO POR: Héctor Daniel Morocho Lara.  
FUENTE: Listas de estudiantes 
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1.7.6. Métodos, técnicas e instrumentos 
 
 
1.7.7.1. Método 
En esta investigación se utilizó el método Hipotético-Deductivo 
(Inducción-Deducción) porque es un estudio experimental. Se partió 
de la observación para plantear un problema. Mediante un proceso 
de inducción este problema se remitió a una teoría. Partiendo del 
marco teórico se planteó una hipótesis, mediante un razonamiento 
deductivo, se validó empíricamente. 
 
1.7.7.2. Técnica 
La técnica para el acopio de datos utilizada en el presente trabajo de 
investigación fue la encuesta, para calificar las competencias 
digitales, con los criterios establecidos  
 
1.7.7.3. Instrumento 
 
Los instrumentos que se aplicaron para recoger información fueron: 
1.- Pre test de conocimientos: Este instrumento se aplicó al inicio de 
la investigación a todos los estudiantes que conforman el grupo de 
experimentación y de control, cuyo objetivo fue determinar el nivel de 
conocimientos que tenía los dicentes en relación a competencias 
digitales. 
2.- Pos test de conocimientos. - Esta prueba se utilizó al final de la 
investigación, un pos test fue dirigido al grupo de experimentación a 
quienes se les aplico el programa de estrategias de aprendizaje 
cooperativo para el desarrollo de competencias digitales y el mismo 
instrumento fue aplicado al grupo de control a quienes no se les aplico 
el programa de aprendizaje. 
Para determinar la eficacia del programa de aprendizaje para la 
elaboración del proyecto de investigación, se realizó un análisis 
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comparativo los resultados de las encuestas obtenidas por los 
estudiantes pertenecientes al grupo de experimentación y de control. 
Validez del Instrumento 
La validación del instrumento de investigación se realizó a través de la 
evaluación y criterios externos de expertos que analizaron el 
instrumento y determinaron si el instrumento es válido o no para medir 
la variable.  
 
                           Tabla N° 5: Validez del instrumento 
N° Expertos Valoración 
1 Dr. Ronald Jesús Alarcón 
Ancón, DNI 30963512 
100 % 
2 Dra. Tamara Pando Ezcurra 
DNI 03854754 
100 % 
3 Dr. Jise Villavicencio R. DNI 
09165523 
100 % 
4 Dra. Cecilia Alicia Abenseer 
Pinasco DNI 08769995 
100 % 
Fuente: Ficha de validación del cuestionario  
 
El valor resultante, después de tabular la calificación emitida por los 
expertos, para determinar el nivel de validez, puede ser comprendido según 
el siguiente cuadro: 
 
Tabla N° 6: 
Valores de los niveles de validez. 
 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 – 100 Excelente 
81 – 90 Muy Bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 
Fuente: Cabanillas (2004). 
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Dada la validez del instrumento por Juicio de Expertos, donde el cuestionario 
sobre competencias digitales, obtuvo el valor de 100%, se puede deducir que 
el cuestionario tiene un nivel de validez Excelente encontrarse dentro del 
rango respectivo. 
 
Confiabilidad del Instrumento 
 
Con el objetivo de valorar la consistencia interna del instrumento se 
procedió a calcular el alfa de Cronbach para el total de la muestra 
conformada por estudiantes pertenecientes a la Carrera de Ciencias Exactas, 
paralelos “A” y “B” de la Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y 
Tecnologías de la Universidad Nacional de Chimborazo, resultando en 
0,871 por lo que la fiabilidad de la escala se puede considerar muy alta, 
considerando el contenido del instrumento en las competencias de:  
Búsqueda de información, de comunicación, de cooperación y manejo de 
recursos web. 
Observaremos el cálculo a través de la siguiente fórmula: 
 
CONFIABILIDAD ALFA DE CRONBACH 
∝=  �� − ͳ ∗  [ͳ −  ∑ ��2�� ʹ ] 
Dónde: 
K = Número de ítems 
∑ Si² = Sumatoria de varianzas de los ítems 
ST² = Varianza de la sumatoria de las valoraciones por ítems 
α = Coeficiente Alfa de Cronbach 
.  
K = 40 
K-1 = 39 ∑ �     �2   = 0,040725 �    �2      = 362,2575 
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Según el análisis estadístico Alfa de Cronbach, la confiabilidad del 
instrumento que se aplicó en la presente investigación es muy alta porque el 
coeficiente alfa α > 8 (α = 0,871). 
 
 
Estrategia para la Prueba de Hipótesis 
El análisis estadístico se hizo mediante procesos estadísticos descriptivos y 
procesos estadísticos inferenciales. Se utilizó el paquete computarizado 
SPSS 23. 
1.7.8.1. Procesos estadísticos descriptivos 
Se aplicó análisis descriptivos, porcentaje en la variable y sus 
dimensiones, su representación mediante diagramas de barras. 
 
1.7.8.2. Procesos estadísticos inferenciales 
En esta investigación se utilizó el estadístico U de Mann Whitney 
que es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras 
independientes. 
 
 
1.8. GLOSARIO DETÉRMINOS 
 
 
Actitud: “Predisposición relativamente estable de la conducta en relación con un 
objeto o sector de la realidad. Las actitudes sustentan, impulsan, orientan, 
condicionan, posibilitan y dan estabilidad a la personalidad”(LÉXICOS, 2012, pág. 
13). 
Antecedentes de la investigación: “Se refiere a los estudios previos y tesis de grado 
relacionadas con el problema planteado, es decir, investigaciones realizadas 
anteriormente y que guardan alguna vinculación con el problema en estudio. Debe 
Alfa de 
Cronbach N° de PREGUNTAS 
,871 40 
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evitarse confundir los antecedentes de la investigación con la historia del objeto de 
estudio en cuestión. En este punto se deben señalar, además de los autores y el año 
en que se realizaron los estudios, los objetivos y principales hallazgos de los 
mismos”(ROJAS, 2010). 
Aprendizaje: “El concepto de aprendizaje carece de un significado unívoco y 
preciso. Son numerosos los fenómenos que pueden conceptuarse como fenómenos 
de aprendizaje, pero no hay acuerdo en la caracterización de un proceso psicológico 
definido con el que el concepto se identifique. Las llamadas definiciones empíricas 
del aprendizaje, que describen las condiciones de demarcación de éste en la práctica, 
coinciden en que el concepto de aprendizaje se refiere a la determinación de la 
conducta por la experiencia y su empleo cobra sentido cuando se demuestra que la 
actividad de un sujeto está en fusión de la experiencia”(LÉXICOS, 2012, pág. 43). 
Aprendizaje cooperativo: Los métodos de aprendizaje cooperativo son estrategias 
sistematizadas de instrucción que presentan dos características generales: la división 
del grupo de clase en pequeños grupos heterogéneos que sean representativos de la 
población general del aula y la creación de sistemas de interdependencia positiva 
mediante estructuras de tarea y recompensa específicas (Monereo & Durán, 2002). 
Competencia: el término competencia está vinculado a la capacidad, la habilidad, la 
destreza o la pericia para realizar algo en específico o tratar un tema 
determinado.(Niss, 2009). 
Competencias digitales: (Monereo & Durán, 2002)“Son capacidades 
sociocognitivas básicas, indispensables para desarrollarse en la sociedad del 
conocimiento como el aprender a buscar información, aprender a comunicarse, 
aprender a colaborar y aprender a participar” (p.15). 
Didáctica: Vinculada a la organización escolar y a la orientación educativa, la 
didáctica busca fundamentar y regular los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Digital: Según (Martín A, 2008) digital es la conciencia, la actitud y la capacidad de 
las personas para utilizar adecuadamente las herramientas digitales para identificar, 
acceder, administrar, integrar, evaluar, analizar y sintetizar los recursos digitales, 
construir nuevos conocimientos, expresarse a través de los recursos multimedia y 
comunicarse con los demás en cualquier contexto específico de la vida. 
Estrategia: “Forma sistemática de abordar la realización de una tarea o la resolución 
de un problema, las estrategias son características de un sistema activo (biológico o 
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artificial) con capacidad para manejar recursos, siendo la estrategia la forma en que 
se articulan dichos recursos (destrezas, habilidades, técnicas, materiales. etc.), para 
construir un comportamiento eficaz ante una situación”(LÉXICOS, 2012, pág. 226).  
Intranet: Es una red informática que utiliza la tecnología del Protocolo de Internet 
para compartir información, sistemas operativos o servicios de computación dentro 
de una organización. Suele ser interna, en vez de pública como internet, por lo que 
solo los miembros de esa organización tienen acceso a ella. (Ryan, 2011). 
Monitoreo: “El término monitoreo podría definirse como la acción y efecto de 
monitorear. Pero otra posible acepción se utilizaría para describir a un proceso 
mediante el cual se reúne, observa, estudia y emplea información para luego poder 
realizar un seguimiento de un programa o hecho particular”(Definición de Monitoreo 
, 2016).  
Multimedia: es un término que procede de la lengua inglesa y que refiere a aquello 
que utiliza varios medios de manera simultánea en la transmisión de una información. 
Objetivo: “Meta, propósito o finalidad de una acción”(LÉXICOS, 2012, pág. 378). 
Observación: “Sistema para recoger, almacenar y analizar información sobre 
procesos, situaciones, personas etc. Con respecto a los otros sistemas de recogida de 
informaciones, una característica diferencial de la observación es que puede aplicarse 
a situaciones naturales”(LÉXICOS, 2012, pág. 380).  
Planificación: “Acción y efecto de planificar. Plan general, metódicamente 
organizado y frecuentemente de gran amplitud, para obtener un objetivo 
determinado, tal como el desarrollo armónico de una ciudad, el desarrollo 
económico, la investigación científica, el funcionamiento de una industria, 
etc.”(Española, 2005). 
Procesamiento de datos: “Por procesamiento de datos se entienden habitualmente 
las técnicas eléctricas, electrónicas o mecánicas usadas para manipular datos para el 
empleo humano o de máquinas. Es cualquier ordenación o tratamiento de datos, o los 
elementos básicos de información, mediante el empleo de un 
sistema”(Procesamiento de la información , 2016). 
Proyecto: “Conjunto de escritos, cálculos y dibujos que se hacen para dar idea de 
cómo ha de ser y lo que ha de costar una obra de arquitectura o de ingeniería. Primer 
esquema o plan de cualquier trabajo que se hace a veces como prueba antes de darle 
la forma definitiva”(Española, 2005). 
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Recursos: “Medio al que se puede recurrir para lograr algún objetivo”(LÉXICOS, 
2012, pág. 453). 
Software: el software es un conjunto de programas, instrucciones y reglas 
informáticas que permiten ejecutar distintas tareas en una computadora 
TIC: “Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, también conocidas 
como TIC, son el conjunto de tecnologías desarrolladas para gestionar información 
y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen 
las tecnologías para almacenar información y recuperarla después, enviar y recibir 
información de un sitio a otro, o procesar información para poder calcular resultados 
y elaborar informes”(Definición de TIC , 2016). 
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2.1. ANTECEDENTES DE LAINVESTIGACIÓN 
 
A nivel internacional: 
 
García, Basilotta y Camino (2014). Presentan la investigación titulada “Las TIC en 
el aprendizaje colaborativo en el aula de Primaria y Secundaria” publicada en 
Salamanca (España), hace referencia a que las tecnologías digitales ofrecen nuevas 
oportunidades para el aprendizaje en una sociedad cada vez más conectada, en la cual 
aprender a trabajar con otros y colaborar se convierte en una competencia 
trascendental. El texto presenta resultados de una investigación sobre concepciones 
y prácticas del profesorado en ejercicio acerca de las metodologías de aprendizaje 
colaborativo mediadas por las tecnologías de la comunicación (TIC), en centros de 
enseñanza de Educación Primaria y Secundaria. En el artículo se analizan los datos 
referidos a las aportaciones de las TIC para llevar a cabo procesos de trabajo 
colaborativo en el aula, desde el punto de vista de los docentes de los centros 
acreditados con alto nivel TIC por la Junta de Castilla y León. También se exponen 
las limitaciones que imponen estas herramientas, así como las concepciones docentes 
sobre las estrategias de aprendizaje colaborativo. La metodología se basa en el 
análisis de contenido de entrevistas realizadas a equipos docentes de una muestra 
representativa de centros educativos. Los resultados apuntan que en estos centros los 
docentes atribuyen a las TIC una alta potencialidad para enriquecer las actividades 
de trabajo colaborativo entre los estudiantes y conseguir el desarrollo de 
competencias transversales de gran relevancia, aunque son conscientes de las 
dificultades a las que tanto alumnos como profesores se enfrentan en la práctica 
educativa. 
Además, el trabajo de investigación tuvo por objeto conocer las concepciones de los 
profesores en ejercicio que están vinculados a centros con altas prestaciones en 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) acerca de las ventajas e 
inconvenientes que posee la metodología de aprendizaje colaborativo en función de 
su experiencia docente. 
El análisis del contenido de las entrevistas se ha focalizado en las ventajas e 
inconvenientes que los docentes perciben en las estrategias de aprendizaje 
colaborativo tanto orientadas a los alumnos como a su propia actualización docente, 
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considerando que estas concepciones son las que determinan en gran medida las 
prácticas realizadas.  
Entre los resultados en una primera aproximación, y haciendo un cómputo general 
de las unidades textuales que se refieren a las ventajas e inconvenientes del 
aprendizaje colaborativo y el uso de las TIC, el profesorado entrevistado identifica 
más ventajas que inconvenientes, en concreto 101 referencias textuales se refieren a 
las ventajas frente a 76 que aluden a inconvenientes, lo que representa el 57% frente 
al 43% de las intervenciones en este sentido. Destacando algunas referencias sobre 
este tema: 
• «Son más críticos a la hora de hacer trabajos: como tienen acceso a más material, 
entre ellos mismos discuten más» 
• «Aprender a aprender, que ellos en el futuro sepan hacer otras cosas para su vida, 
habilidades sociales de colaboración, trabajar en equipo, hablar en público»  
• «Sí y más que nada el compañerismo, que se lleven bien entre ellos, que puedan 
trabajar entre ellos, respetar las diferencias y opiniones»  
• «Cada vez se dedica menos a la transmisión. El alumno se aburre menos y el 
profesor tiene tiempo para evaluar de verdad y puede estar entre los grupos apoyando, 
vas a seguir el proceso de aprendizaje mucho mejor» 
• «Colaborativamente, los alumnos realizan muros digitales en los que cada uno, va 
poniendo una imagen y un comentario. También utilizan la WebQuest. Para la 
asignatura de historia, su profesor utiliza una línea del tiempo con diapositivas, en la 
que los alumnos buscan imágenes y ponen el dato» 
Entre los inconvenientes del aprendizaje colaborativo y el uso de las TIC se menciona 
algunos aspectos relacionados con el desarrollo curricular, como la pérdida de tiempo 
en el aula, pérdida de control de los alumnos, diferencias en la actividad de los 
estudiantes en el grupo (los más autónomos dirigen el trabajo, los menos se dejan 
llevar), las limitaciones que suponen la escasa edad de los alumnos (no se les puede 
dejar libertad), una evaluación más difícil e incoherente (evaluación individual 
aunque se trabaje colaborativamente) y dificultad para asumir el aprendizaje 
colaborativo en todas las asignaturas, son los mayores obstáculos para que los 
docentes opten por estrategias metodológicas de aprendizaje colaborativo. Algunos 
ejemplos al respecto: 
• «Las actividades colaborativas con TIC se suelen enmarcar dentro de materias de 
menor peso académico». 
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• «Son muy dependientes, tengo, a veces, que no negar la ayuda, sino postergarla, 
porque si no tendrían tendencia a ir siempre a lo más fácil, que es que yo les resuelva 
todas sus dudas». 
• «Hay un contrasentido ya que se propone que el trabajo sea colaborativo, colectivo 
pero luego los exámenes son individuales». 
En la presentación de Discusión y conclusiones los datos analizados ponen de 
manifiesto que las concepciones de los docentes de centros con alto equipamiento en 
TIC sobre el potencial del aprendizaje colaborativo y el uso de las TIC para su 
implementación son complejas y resaltan tanto los aspectos positivos como las 
limitaciones de estas prácticas educativas. 
Las principales ventajas del aprendizaje colaborativo se han relacionado con el 
desarrollo de competencias transversales que facilitan el desarrollo de habilidades 
sociales, la resolución de problemas, la autonomía, responsabilidad, capacidad de 
reflexión e iniciativa… Todas ellas consideradas de gran relevancia por los docentes. 
En cuanto a las TIC, éstas son valoradas por facilitar el trabajo a los alumnos, 
dándoles más autonomía, motivándoles, captando su atención y adaptándose a su 
nivel, lo que favorece especialmente a los alumnos con dificultades, si bien permite 
a todos mejorar el aprendizaje. 
 
Boude, y Medina (2011), presentan la investigación titulada “Desarrollo de 
competencias a través de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC en educación 
superior” publicada en Universidad de La Sabana. Colombia. Hace referencia a que 
la sociedad vive hoy un proceso de transformación no planificado que afecta la forma 
acerca de cómo nos organizamos, trabajamos, relacionamos y aprendemos y se 
caracteriza por su estructura en red, por la abundante y constante circulación de 
información, donde el conocimiento es un recurso flexible, fluido, en continua 
expansión y movimiento, y el poder está más asociado a la generación, 
procesamiento y transmisión de la información que a la transformación de las 
materias primas. 
Pero sobre todo, esta sociedad exige ciudadanos con habilidades y competencias que 
les permitan desempeñarse de forma adecuada, así como, "manipular y actualizar el 
conocimiento, seleccionar lo apropiado en un contexto particular, aprender de 
manera permanente y comprender lo que aprende, de tal forma que pueda adaptarlo 
a situaciones nuevas y de rápido cambio". Estas habilidades y competencias no solo 
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las deben desarrollar los futuros profesionales del área de la salud como ciudadanos, 
sino también dentro de su proceso de formación debido a las dinámicas particulares 
que se están generando en su campo disciplinar, gracias a las nuevas tecnologías. 
Para esto, solo basta con observar las transformaciones que se han dado a nivel de 
imágenes diagnósticas, tratamientos dirigidos, fármacos entre otros. 
 
En el aspecto metodológico a partir de las siguientes preguntas desarrolló el proyecto: 
¿En qué medida la estrategia didáctica diseñada contribuye al desarrollo de las 
competencias planteadas? ¿Cuáles son los niveles alcanzados por los estudiantes en 
las competencias genéricas seleccionadas y las razones para que esto ocurra? 
¿Además de las competencias seleccionadas, la estrategia didáctica diseñada 
favoreció otro tipo de aprendizajes? Además, recurrió al estudio múltiple de casos, 
ya que permite ver un AA desde todas sus aristas, así como comprender las prácticas 
y concepciones de los actores que intervienen, sus relaciones, tensiones y 
transformaciones. Trabajó con 22 estudiantes de la facultad de Enfermería que 
cursaron la asignatura Telemática I durante el segundo semestre de 2007, y 100 
estudiantes de medicina que cursaron la asignatura Telemática II durante el segundo 
semestre de 2008 y primer semestre de 2009. 
 
La recolección de los datos se realizó mediante la aplicación de una línea de base 
pre-test, observaciones no participativas, foros de discusión, reportes y entrevistas 
semiestructuradas, diseñadas con el fin de conocer comportamientos, maneras de 
hacer, percepciones, concepciones y reflexiones de los estudiantes sobre la 
experiencia. Los datos recolectados en la línea de base se analizaron mediante 
estadística descriptiva. Para determinar los niveles de competencia alcanzados por 
los estudiantes y dar respuesta a las preguntas de investigación, se triangularon los 
datos recolectados en el reporte, la línea de base, entrevistas y foros. El análisis de 
los datos cualitativos se realizó utilizando las categorías que surgieron a partir del 
marco teórico y otras que surgieron a partir del análisis de las entrevistas. 
Entre los principales resultados donde el objetivo principal del ambiente de 
aprendizaje era: Contribuir al desarrollo de las competencias genéricas y específicas 
planteadas en la asignatura telemática I y II en estudiantes del área de la salud en 
educación superior, a través del trabajo colaborativo, del tal forma que los resultados 
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se presentarán de forma separada en cuanto al desarrollo de competencias genéricas 
y específicas en los estudiantes. Cabe anotar que aunque en todas las cohortes que 
formaron parte de la investigación, la valoración de las competencias se hizo de 
forma individual, en la mayoría de las parejas no se encontraron diferencias 
significativas en los niveles de competencia alcanzados por cada integrante, sin 
embargo, en aquellas donde se encontraron diferencias notables en el desarrollo de 
las competencias, fue posible evidenciar por medio de las observaciones y las 
entrevistas que esto se debió a la actitud asumida por cada estudiante al trabajar en 
equipo durante la experiencia. 
En primera instancia, fue posible evidenciar en las diferentes fases del estudio, que 
tal y como se había publicado previamente en la fase piloto, los estudiantes que 
alcanzaron los niveles más altos en las competencias planteadas, son aquellos que 
asumieron de forma positiva el rol de protagonistas de su proceso de aprendizaje y 
participaron del proceso de intercambio de saberes. 
En el mismo sentido, encontró en todas las fases que existe una relación directamente 
proporcional entre el grado de desarrollo de competencias y el nivel de comprensión 
logrado por los estudiantes, dicho nivel varió entre un aprendizaje a profundidad en 
los estudiantes que alcanzaron niveles altos en el desarrollo de sus competencias y 
un aprendizaje superficial en aquellos que solo lograron los niveles mínimos. 
Asimismo, el análisis de los resultados en las diferentes fases del estudio permitió 
determinar que, al enfrentarse a las situaciones planteadas, los estudiantes establecen 
acuerdos tácitos sobre cómo trabajar, así como los diferentes roles que asumirán. 
Roles que afectan de forma directa e indirecta los niveles de competencia que pueden 
ser alcanzados por los estudiantes. 
Es decir, cuando estos acuerdos asignan responsabilidades a las dos personas, se 
presentan niveles similares en el desarrollo de las competencias. Pero, cuando estos 
generan roles activo y pasivo, quien asume el rol pasivo evidencia niveles inferiores 
en el desarrollo de las competencias. Por lo tanto, al implementar este ambiente de 
aprendizaje se recomienda desarrollar actividades que contribuyan a incentivar la 
participación de todos los estudiantes. 
Más aún, durante el estudio fue posible identificar que las estrategias más utilizadas 
por los estudiantes para solucionar las situaciones planteadas fueron: 
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-Trabajar en un solo computador, revisar el material de apoyo, tomar notas 
individuales, realizar la autoevaluación y discutir a la hora de solucionar cada 
situación. 
- Trabajar en computadores separados, revisar el material de apoyo, tomar notas y 
realizar la autoevaluación de forma individual, reunirse en un solo computador para 
solucionar cada situación. 
- Revisar el material de apoyo y tomar notas del mismo en forma individual y luego 
reunirse para dar solución a cada situación. 
- Separarse las situaciones a solucionar, trabajar en computadores separados y 
preguntarse solo si se tiene dudas al respecto de la solución de cada situación. 
- Trabajar en el mismo computador, revisar el material de apoyo e ir auto 
explicándose lo que cada uno va entendiendo, para luego dar solución a cada 
situación. Algunos revisan de forma periódica el material de apoyo en cada situación 
que deben solucionar. 
En las conclusiones se presentan los resultados de la segunda fase de un proyecto 
realizado entre el 2007 y 2009 con estudiantes del área de la salud de la Universidad 
de La Sabana, cuyo objetivo fue identificar las competencias que alcanzan los 
estudiantes de Enfermería y Medicina en un ambiente de aprendizaje mediado por 
TIC. Se recurrió al estudio múltiple de casos, ya que este permite comprender las 
prácticas y relaciones que se dan en un ambiente de aprendizaje. Los resultados 
sugieren, en cuanto a las competencias específicas, que el 27 % de los estudiantes 
superaron los niveles esperados, el 60,5 % alcanzó los niveles esperados y el 12,5 % 
restante, los niveles mínimos. En las competencias genéricas, el 27,7 % de los 
estudiantes superaron los niveles esperados, el 64,2 % alcanzó los niveles esperados 
y el 8,1 % restante los niveles mínimos. La estrategia estimula a los estudiantes a 
tener un rol protagónico en su aprendizaje y al docente a ser un catalizador de este 
proceso. 
 
López (2011) presentan la investigación titulada “Aprendizaje Colaborativo para la 
Gestión de Conocimiento en Redes Educativas en la Web 2.0” publicada en la 
Universidad Nacional de Educación a distancia, Madrid. El objetivo principal de esta 
Tesis Doctoral en Ciencias de la Educación en el campo de la utilización de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación para generar conocimiento y 
facilitar el aprendizaje, es “estudiar las ventajas que aportan las plataformas basadas 
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en herramientas Web 2.0 y Web 3.0 a las redes educativas de conocimiento, y en 
especial los beneficios que proporcionan a los alumnos el empleo de metodologías 
de Aprendizaje Colaborativo”. Esta investigación es de corte cualitativo mostrando 
las siguientes aportaciones de la Tesis dirigidos principalmente a los Alumnos y 
Profesores participantes, pero además se ha conseguido otros resultados como:  
- Una revisión documental en libros, revistas de investigación e información Internet 
sobre Gestión de Conocimiento y educación, Aprendizaje Colaborativo, Estilos de 
Aprendizaje y Calidad en la Enseñanza. 
- Una actualización en lo que las Tecnologías de la Información nos ofrece a día de 
hoy con la Web 2.0 y la Web 3.0 aplicadas al campo educativo. 
- Una revisión de los Sistemas de Gestión del Conocimiento y Sistemas GroupWare, 
que permiten el trabajo colaborativo. 
- Un estudio evolutivo sobre dos experiencias educativas de trabajo colaborativo, con 
resultados experimentales desarrollados en los últimos años. 
- Una investigación prometedora patrocinada por el Ministerio de Educación en 
Formación Profesional de Informática.  
Respecto a las conclusiones obtenidas sobre el proceso de creación de conocimiento 
destacamos:  
-  El estudio del conocimiento, su transmisión y verificación ha sido tema de 
investigación a lo largo de la historia de la humanidad. El disponer del conocimiento 
necesario en el momento que se necesita, continúa siendo una meta a alcanzar. La 
posesión del “conocimiento” proporciona poder de innovación, o lo que es lo mismo, 
valor estratégico y su desarrollo y gestión constituye uno de los paradigmas actuales.  
- El conocimiento reside en las personas y se genera en ellas. El intercambio de 
conocimiento es imprescindible para la creación de nuevo conocimiento, pero 
también se necesita un contexto común. El conocimiento colectivo se crea a partir de 
las contribuciones de las personas que colaboran en el contexto. El conocimiento sólo 
es útil cuando se aplica y aumenta su valor a través de la experimentación. 
- El aprendizaje es un proceso de estructuración del conocimiento. La suma de datos 
no produce información, ni la agregación de datos proporciona conocimiento. Son 
necesarios unos procesos mentales de relación de datos, de creación de patrones 
mentales y de comprensión de principios aplicables a cualquier contexto, para 
alcanzar el conocimiento universal o sabiduría. 
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- Existen diferentes perspectivas sobre Creación de Conocimiento. Unas se basan en 
la naturaleza intrínseca del conocimiento y sus componentes, es decir en los procesos 
generativos de conocimiento, otras en su relación con la propia organización, la 
práctica y los procesos productivos y las últimas en la difusión y transferencia del 
conocimiento ya existente. Todas estas perspectivas se identifican mayoritariamente 
con alguna de las fases de creación de conocimiento que proponen Nonaka y 
Takeuchi y se centran en un tipo de actividades concretas. Si bien, para caso concreto 
tendremos que adaptar el modelo a nuestras necesidades basándonos en los modelos 
existentes.  
Vera (2010), presenta la investigación titulada “Competencia En Tecnologías De 
Información y Comunicación En Docentes del Área de Comunicación De 
Instituciones Educativas: Región Callao” publicada en la Universidad San Ignacio de 
Loyola, Lima – Perú. El presente trabajo de investigación, tuvo como propósito 
central conocer el Nivel de Competencia en TIC de los docentes del Área de 
Comunicación de las instituciones educativas públicas de las redes N° 01, 02. 07 y 
10 de la Región Callao, mediante la investigación y el análisis sobre el tema, tanto 
de fuentes nacionales como extranjeras, así como de la aplicación de una encuesta 
con el fin de identificar y aplicar criterios, procedimientos e instrumentos para 
capacitar a los docentes de la Región Callao en TIC. 
Muestra que el conocimiento y uso de las TIC en la educación tienen en la actualidad 
especial importancia y trascendencia teórica, metodológica y práctica. En primer 
lugar, se presenta una evolución breve del término TIC, competencia básica de 
docente en TIC, el papel de la informática en la educación y los paradigmas 
pedagógicos: el socio cultural y el cognitivo. Cabe anotar que, en el año 2008, con el 
apoyo del Ministerio de Educación y, específicamente, de la Región Callao, mediante 
el programa una laptop para cada docente, los maestros de la Región Callao han 
adquirido una valiosa herramienta que les permite no sólo la actualización de sus 
conocimientos sino un ahorro de tiempo tanto en su trabajo pedagógico como en sus 
labores administrativas, pudiendo dedicarse a la investigación y a la innovación 
mediante el empleo de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
En segundo lugar, ésta investigación responde a las demandas que plantea el Diseño 
Curricular Nacional 2009 (MINEDU, 2009) en su propósito 11° con proyección al 
año 2021 donde establece el dominio de las TIC por parte de los estudiantes, y el 
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Proyecto Educativo de la Región Callao (2008-2021) donde prioriza elevar la calidad 
de la educación poniendo énfasis en la competencia docente en TIC a fin de mejorar 
la práctica profesional “con innovaciones en la pedagogía, el plan de estudios 
(currículo) y la organización escolar 
En tercer lugar, la presente investigación, da a conocer el nivel de competencia 
docente en TIC, qué sabe, qué conoce, que es lo que debería conocer y cuál es su 
actitud frente a las potencialidades de las TIC. 
Por último, en cuarto lugar, responde a las necesidades propias y circunstancias 
profesionales de la autora; es decir, aplicar conocimientos y experiencias en materia 
de investigación adquiridas en el Programa de Maestría para docentes PAME – 
CALLAO, a fin de contribuir en la capacitación y reforzamiento en TIC de los 
docentes dentro de su quehacer diario. 
Según los resultados obtenidos, el Nivel de Competencia en TIC de los docentes del 
Área de Comunicación de las Redes Educativas N°01 , 02, 07 y 10 de la Región 
Callao es de un nivel medio, según los resultados se infiere que los docentes aún 
están en proceso de adquisición y adecuación de las TIC dentro del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
Remitiéndonos a la investigación de Henríquez, (2006) se concluye que la 
preparación en TIC de los docentes es un factor de incidencia directa para el 
desarrollo adecuado de la enseñanza, sobre todo en el uso de espacios virtuales de 
aprendizaje. Según los resultados obtenidos en nivel de competencia en TIC, el 18% 
de los docentes encuestados tienen un nivel de experto y el 10% se ubican en el nivel 
transformador, lo que se traduce en que la mayoría de ellos (72%) tienen un nivel 
principiante (24%) y nivel medio (48%) en el diseño de materiales multimedia, 
diseño de software educativo, manejo de plataformas virtuales de enseñanza y 
conocimiento de software libre, de allí la necesidad de capacitar a los docentes en el 
conocimiento de las Tecnologías de la Información y Comunicación y no sólo en 
informática básica u ofimática como actualmente lo está realizando la Región Callao, 
sino también en el manejo de otros cursos relacionados con la informática y la 
comunicación, sobre todo si queremos lograr profesores competentes y preparados 
para enfrentar los nuevos cambios que en la educación se están llevando a cabo, ya 
que estos van acompañados de avances científicos y tecnológicos y, si deseamos 
formar alumnos competentes, el docente debe evaluar la mejora de la forma de 
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enseñanza, tener conocimiento de otras materias presentes en el currículo 
(transversalidad), seleccionar los recursos disponibles (humanos, materiales, 
tecnológicos), tener domino de la tecnología educativa, ser un motivador y facilitador 
del aprendizaje de sus alumnos. 
Finalmente, el nivel de competencia en TIC por parte de los docentes, influye en su 
desempeño laboral y por ende, el docente debe ser capaz de obtener competencias 
básicas en TIC para poder integrar las herramientas y recursos Web necesarios como 
parte del proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que está demostrado según la 
investigación de Quivio, (2008) que existe una relación significativa entre la 
capacitación docente y el uso de las TIC.  
La capacitación debe ir acompañada con fundamentos teóricos-filosóficos, ya que el 
docente debe ser innovador, creativo, llegando a potenciar en sus alumnos el 
desarrollo de la zona de desarrollo próximo, según Vigotsky (1935), y esto sucede a 
medida que se va construyendo y descubriendo nuevos aprendizajes, haciéndolos 
más significativos según Ausubel, lo cual supone un reto en el docente de hoy que 
está viviendo una revolución y renovación en el campo de la educación. 
Las conclusiones presentadas permiten concluir que el 42% de los docentes 
encuestados del área de Comunicación de las Redes N° 01, 02, 07 y 10 de la Región 
Callao se encuentran en el nivel medio en cuanto a la dimensión Nivel de 
Conocimiento en TIC, lo que equivale a decir que los docentes están adquiriendo 
mayor conocimiento de las TIC en el diseño y evaluación de experiencias de 
aprendizaje que incorporen el uso de las TIC en su quehacer educativo como una 
nueva forma para desarrollar el conocimiento, las capacidades, las habilidades y 
actitudes de sus estudiantes. 
Se determinó que el 38% de los docentes encuestados tienen un nivel principiante en 
cuanto a su formación en aplicaciones/servicios informáticos, lo cual indica que los 
docentes están iniciándose en la aplicación de las TIC como apoyo a los procesos de 
enseñanza-aprendizaje, es decir, aún falta capacitar a los docentes en aplicaciones y 
herramientas específicas en TIC como elaboración de software educativo y manejo 
de plataformas virtuales de enseñanza que les permita crear y supervisar proyectos 
educativos innovadores, integrando las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Se determinó que el 32% de los docentes usan las TIC normalmente, pero el otro 
30% lo usa de vez en cuando, lo cual significa que aún están en proceso de mejorar 
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su práctica profesional en TIC y aún les falta desarrollar, de tal manera, que en el 
futuro puedan desarrollar, intercambiar y transformar la información, ya sea en forma 
presencial o a distancia, llegando a ejercer el liderazgo en la utilización de las TIC en 
su institución. 
 
A nivel nacional: 
 
Irma Paulina Robalino (2015), en la investigación titulada “Desarrollo de una 
propuesta de estrategias para el uso adecuado de las pizarras digitales interactivas, 
como recurso tecnológico digital para la mejora del desempeño docente” propuso la 
creación y aplicación de una propuesta de estrategias metodológicas orientadas al uso 
adecuado de la Pizarra Digital Interactiva como recurso digital, mismo que se ve 
reflejado en una significativa mejora del desempeño de los docentes que la apliquen. 
Partiendo de esta observación se pueden determinar entonces las causas y 
consecuencias relacionadas con el presente objeto de estudio. 
 
En la problemática identifica que los docentes desconocen el manejo de las 
herramientas tecnológicas digitales, en este caso específico, de las PDI, por lo que no 
se está empleando adecuadamente dicho recurso en el proceso de enseñanza 
aprendizaje. Los docentes no han sido capacitados para adaptar la pizarra digital 
interactiva a su modo de enseñanza, razón por la cual tienen baja predisposición para 
la preparación exhaustiva del material necesario para el desarrollo de sus clases 
utilizando la PDI. A pesar de que se cuenta con cuatro PDI en la institución, existe 
una baja disponibilidad de los recursos software adecuados para su uso en las 
distintas asignaturas, de esta forma no es posible evidenciar la participación y 
protagonismo de los estudiantes en el desarrollo de la actividad educativa. Además, 
es evidente que no ha existido un cambio de mentalidad en un alto porcentaje del 
profesorado para innovar y formarse en los usos básicos de la pizarra, por lo que no 
se hace posible la transición de la clase magistral a la clase participativa. 
Su objetivo general se enfoca en desarrollar una propuesta de estrategias para el uso 
adecuado de las pizarras digitales interactivas, como recurso tecnológico digital para 
la mejora del desempeño docente. Sus objetivos específicos fueron: Analizar las 
ventajas y desventajas del uso de las PDI como apoyo al proceso de enseñanza 
aprendizaje; Determinar las causas por las cuales los docentes de la UECN no utilizan 
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correctamente las PDI en el desarrollo de sus clases; Implementar la propuesta en la 
Unidad Educativa Cristiana Nazareno para evidenciar su validez; Evaluar el 
desempeño docente al aplicar las estrategias de utilización de las PDI para la mejora 
del desempeño docente.  
La investigación utilizada fue cuasiexperimental y aplicada, orientada a la creación 
de un nuevo proceso de enseñanza para mejorar el desempeño docente. Se aplicó el 
método científico orientado a la resolución del problema planteado. Las técnicas 
utilizadas fueron la observación, encuestas y revisión de documentación relacionados 
con la investigación, y como recursos técnicos se utilizó software para la creación de 
material didáctico JCLIC, software de NoteBook Smart Board, aula de audiovisuales 
de la Unidad Educativa Cristiana Nazareno (UECN), institución donde se llevó a 
cabo el estudio. Para el presente trabajo de investigación se utilizó la prueba de 
diferencia de proporciones. La primera recolección de datos se hizo al inicio del 
proyecto de investigación, esto es antes de la aplicación de la propuesta de 
estrategias, y la segunda recolección de datos se realizó al finalizar la aplicación de 
la propuesta de estrategias. El valor de z calculado es mayor al valor de z teórico; 
esto es ��=͵,͵ͻͺ ≥ ͳ,͸Ͷ = ��, 3,398 está en la zona de rechazo de la hipótesis nula, 
por lo que se comprueba que el uso adecuado de la Pizarra Digital Interactiva mejora 
significativamente el desempeño docente. 
 Las conclusiones del trabajo son: Luego de analizar las ventajas y desventajas del 
uso de las PDI como apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje, se concluye que 
esta herramienta facilita la innovación en las prácticas docentes, ya que un 85,71% 
de los profesores al finalizar el estudio consideran que el uso de esta herramienta se 
traduce en una mayor motivación y desarrollo del alumnado; Al finalizar el presente 
estudio se ha logrado determinar que las principales causas por las cuales los docentes 
de la UECN no utilizaban correctamente las PDI en el desarrollo de sus clases eran 
el desconocimiento en cuanto al uso y potencialidades de esta herramienta, además 
de la falta de motivación para involucrarse en un nuevo proceso pedagógico en el que 
la innovación tecnológica es muy importante. Al concluir la investigación un 42,86% 
de los docentes consideran que cuentan con las habilidades y conocimientos 
suficientes en cuanto al uso y potencialidades de la PDI. Se evidencia que la 
propuesta de estrategias para el correcto uso de la PDI es fácil de implementar, por 
lo que se considera una opción válida a ser utilizada para sensibilizar y capacitar a 
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los docentes de la Unidad Educativa Cristiana Nazareno para un mejor desarrollo de 
sus clases. Al concluir el estudio un 38,10% de los docentes incorporan casi siempre 
la PDI en sus programaciones y un 28,57% lo hace siempre. Finalmente se concluye 
que el trabajo de investigación demuestra que gracias a la aplicación de la propuesta 
de estrategias se evidencia una mejora significativa en el desempeño de los docentes 
de la Unidad Educativa Cristiana Nazareno.  
Con la recomendación de ampliar la propuesta de estrategias a la totalidad del 
personal docente de la UECN con la finalidad de que toda la planta docente se 
encuentre preparada para la inclusión de la PDI en su práctica pedagógica, 
preparación que se verá traducida en la mejora de su desempeño. 
 
Bonilla (2013), con su investigación titulado “Trabajo cooperativo como estrategia 
didáctica para desarrollar la capacidad de pensamiento autónomo y crítico 
promoviendo el aprendizaje significativo en los estudiantes del Colegio San 
Bartolomé, Cuenca – Ecuador. La investigación demuestra que el aprendizaje 
cooperativo se lo aplica en el aula para el desarrollo de habilidades sociales. 
La construcción del aprendizaje de los alumnos, implica cambiar las metodologías 
de enseñanza de los profesores en el aula, es decir que los docentes se centran en las 
experiencias de los estudiantes, permitiendo que sean los protagonistas de su propio 
proceso de enseñanza y aprendizaje. También el rol del profesor en el aula es distinto, 
no solo es una autoridad, sino también es un facilitador en el proceso de enseñanza-
aprendizaje de los alumnos, teniendo como meta que los estudiantes alcancen los 
objetivos establecidos por el profesor. Por lo tanto, una de las metas de los profesores 
es que los estudiantes alcancen a un aprendizaje significativo. Los profesores buscan 
la manera de hacer sus clases más interesantes y significativas, es decir buscan hacer 
sus clases más activas (Michaelsen, Knight&Fink, 2003). Si los docentes están 
conscientes de eso, algunos descubren que, al trabajar en pequeños equipos, es una 
manera de enganchar a los alumnos en un aprendizaje activo (Michaelsen et al., 
2003). Al ser parte de un equipo los alumnos están dispuestos a comprometerse con 
un alto nivel de esfuerzo para su aprendizaje individual y del equipo (Michaelsen et 
al., 2003). Por lo tanto, los docentes utilizan el trabajo en equipo como una estrategia 
para enganchar el aprendizaje del alumno, transformando al aula más activa y 
alcanzar un aprendizaje significativo.   
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Entre sus conclusiones afirman la importancia de la adquisición de habilidades 
sociales, para el trabajo en equipo. La carencia de destrezas sociales de los integrantes 
del grupo, disminuye la efectividad del trabajo cooperativo e impide que el equipo 
alcance al éxito. Además, puede generarse problemas, cuando los alumnos trabajen 
juntos sin una guía e interacción del profesor. Por eso al agrupar a los alumnos y 
explicarles la tarea de la lección para que trabajen juntos no es suficiente, ya que se 
requiere destrezas sociales para alcanzar las metas establecidas.  
El aprendizaje cooperativo se lo aplica como una metodología para el desarrollo de 
destrezas sociales de los alumnos, de esa manera aprenden a cooperar y cooperan 
para aprender de otros. Aplicar la metodología es complejo porque los estudiantes no 
solo aprenden del trabajo académico, sino las destrezas sociales necesarias y el 
desempeño del equipo para funcionar eficientemente como equipo. Si los estudiantes 
carecen de habilidades sociales, expresan sentimientos negativos durante la tarea que 
requiere cooperación. 
 
 
Salas  (2012), presenta el trabajo titulado “El trabajo cooperativo dentro del aula y 
sus efectos en el rendimiento académico de los estudiantes del décimo año de 
educación básica del colegio fiscal Econ. Abdón Calderón Muñoz del cantón Milagro 
– Ecuador”, quien hace énfasis en que hoy en día la enseñanza aún sigue inmersa en 
el aprendizaje rutinario, memorístico, en el que el estudiante es sólo un receptor de 
contenidos, no hay trabajo en cooperativo, intercambios de ideas entre estudiantes y 
docentes que enriquezca el conocimiento en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
obteniendo como resultado estudiantes cohibidos, indecisos en el desarrollo de las 
múltiples actividades en el aula de clases afectando de esta manera el rendimiento 
académico de los mismos. La investigación persigue analizar los efectos del Trabajo 
cooperativo dentro del aula en el rendimiento académico de los estudiantes. La 
población para el estudio es de 67 estudiantes de 10mo año de educación básica y 4 
docentes que imparten su cátedra en las asignaturas básicas Lenguaje, matemáticas, 
Ciencias Naturales y Estudios Sociales del Colegio Fiscal “Econ. Abdón Calderón 
Muñoz” del cantón Milagro. 
Su objetivo general fue: Analizar los efectos del Trabajo Cooperativo dentro del aula 
en el rendimiento académico de los estudiantes del Décimo año de Educación Básica 
del Colegio Fiscal Abdón Calderón Muñoz del cantón Milagro en el año 2012.   
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De acuerdo al desarrollo de la investigación efectuada desde un punto de vista 
gnoseológico se ubica dentro de un tipo de estudio descriptivo que permitió 
desarrollar la representación de lo ocurrido con las variables objeto de nuestro estudio 
como es Trabajo cooperativo y rendimiento académico; igualmente se explica la 
relación causa efecto del nivel de relación estudiante- profesor, la fomentación del 
trabajo cooperativo por parte del maestro en el proceso de enseñanza y su reflejo en 
el rendimiento académico por lo cual se considera que es de tipo explicativo. Acorde 
a la finalidad la investigación fue considerada de tipo aplicada por tener una finalidad 
práctica. Según el contexto donde se realizó la investigación se ubicó como un 
estudio de campo por realizarse en el lugar donde el problema se manifiesta. De 
acuerdo al control de las variables esta es de tipo no experimental, ya  que  las  
variables  no van a  ser  controladas, ni manipuladas por el investigador. La 
orientación temporal del estudio es transversal, porque se realiza una sola medición. 
El tipo de Diseño de la investigación Se desarrolló un tipo de diseño no experimental, 
porque noexiste modificación en las variables independientes para evaluar su efecto. 
El enfoque de la investigación es de tipo Cuantitativo porque se planteó un problema 
de estudio delimitado y concreto, por la naturaleza de los datos que son de tipo 
numéricos y por la existencia de análisis estadísticos. Se aplicaron dosencuestas, la 
primera orientada a los estudiantes y la segunda docentes. 
Durante el proceso de investigación se encontraron una serie de situaciones que 
llevaron a concluir lo siguiente:  
La gran mayoría de los docentes no desarrollan en sus actividades pedagógicas 
técnicas de enseñanza que promuevan el trabajo cooperativo entre los estudiantes en 
el aula de clases.  
Los docentes emplean en su cátedra metodologías tradicionales y dogmáticas, sin 
favorecer el trabajo compartido en el aula, las cuales son obsoletas, por las 
limitaciones que provoca en el aprendizaje.   
La poca capacitación docente, se ha convertido en un obstáculo para que éste dirija 
su cátedra de manera eficaz empleando nuevos modelos de aprendizaje que mejoren 
la relación con sus estudiantes.     
Los estudiantes consideran que los docentes que dan la cátedra de las asignaturas 
básicas de lenguaje, matemáticas, ciencias naturales y estudios sociales, no se 
encuentran actualizados, debido a que las clases son muy teóricas, rutinarias 
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memorística sin la interacción entre docente- estudiante, existiendo limitación de 
expresión en las actividades que se desarrollan en el aula y al a vez provocando una 
desmotivación en ellos.   
Que de acuerdo a las propuestas de calidad del Ministerio de Educación los maestros 
de la República del Ecuador deben contemplar la Capacitación Docente dentro de su 
formación y desenvolvimiento profesional, elevando la calidad educativa y el 
prestigio del mismo.   
Aguayo (2012), con la investigación “Aprendizaje cooperativo y su incidencia en el 
rendimiento académico de los estudiantes de segundo año de bachillerato 
especialidad Ciencias del Instituto Tecnológico Pelileo” Ambato – Ecuador. En su 
contexto manifiesta que la educación tradicional se ha fundamentado en un proceso 
de aprendizaje competitivo e individualista basado en el seguimiento de un 
currículum estricto, donde las materias impartidas por los docentes se han dado de 
forma sistemática, enfatizando la búsqueda del logro y reconocimiento personal, 
creando dificultades en la cohesión grupal en el aula de clases, durante el trabajo 
escolar, actualmente la educación reclama un cambio, para que el proceso de 
enseñanza-aprendizaje sea más significativo, requiriéndose que el estudiante 
despliegue su capacidad de interacción y participación con otros compañeros, y el 
docente, desarrolle técnicas que estimulen actividades grupales para generar en los 
alumnos la motivación necesaria para el logro de un aprendizaje con mayor 
significado no solo a nivel individual sino del grupo. Entre sus objetivos tenemos: 
Objetivo General: Determinar la incidencia del Aprendizaje Cooperativo en el 
Rendimiento Académico de los estudiantes de segundo año de bachillerato 
especialidad Ciencias, del Instituto Tecnológico Pelileo, durante el año lectivo 2010 
– 2011. 
La metodología utilizada tuvo un enfoque fue cuantitativo – cualitativo, e 
investigación bibliográfica, con un nivel de Investigación descriptivo, con una 
población de 74 personas entre docentes y estudiantes y sin la aplicación de muestreo 
ya que se trabajó con toda la población. 
Entre las principales conclusiones concluye que: 
El Aprendizaje Cooperativo incide directamente en el Rendimiento Académico de 
los estudiantes. Docentes y estudiantes reconocen que existe un alto nivel de 
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coordinación de esfuerzos, responsabilidad en los resultados, desarrollo de 
habilidades en los grupos cuando se aplica Aprendizaje Cooperativo además las 
relaciones interpersonales entre los dicentes son buenas al trabajar en equipos 
cooperativos. 
Que la estrategia de aprendizaje cooperativo más empleada con los estudiantes de 
segundo año de bachillerato, especialidad Ciencias, sonlos Grupos de 
Investigación, esto ha favorecido su sentido de responsabilidad en el trabajo dentro 
y fuera del aula. 
Ante las conclusiones de la investigación efectuada recomienda que: 
Se aplique Aprendizaje Cooperativo a los estudiantes, debido a que está comprobado 
estadísticamente que este tipo de aprendizaje incide favorablemente en el 
rendimiento académico de los estudiantes; además, fortalece sus habilidades sociales 
e intelectuales, mejorando sus relaciones interpersonales, preparándolos para ser 
competentes en el campo laboral a futuro. 
 
 
2.2. BASES TEÓRICAS O TEORÍASUSTANTIVA 
 
  2.2.1 Variable: Aprendizaje cooperativo 
 
Durante generaciones, los profesionales de la educación han buscado un 
método óptimo de enseñanza y se han realizado considerables investigaciones 
comparando diferentes métodos docentes. Como bien planteaban en su 
estudio (McKeachie, 1986, pág. 63), el método de enseñanza más eficaz 
depende del objetivo, el estudiantado, el contenido y el profesorado, aunque 
la mejor respuesta es que “los estudiantes enseñan a otros estudiantes”. El 
aprendizaje cooperativo es una estrategia de organización social de trabajo de 
los grupos y una metodología de enseñanza basada en la promoción de la 
cooperación caracterizada por la ausencia de competición (Pujolas, 2008). 
En los contextos cooperativos, frente a los individualistas y competitivos, las 
tareas de unos y otros están interrelacionadas, es decir son interdependientes. 
Una de las características básicas del aprendizaje cooperativo es la 
interdependencia positiva en interacción cara a cara. También el uso de la 
competencia social, el ejercicio de responsabilidad individual, el 
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procesamiento grupal y la construcción de conocimiento colectivo, son 
características relevantes (Ovejero, 1990); (Echeita, 1995); (Lobato, 2008);  
(Johnson J. y., 2008) de una interacción didáctica controlada (Panitz, 2011). 
La principal meta es generar una cultura de colaboración donde la 
comunicación es factor primordial (Salmerón, 2010). La colaboración es una 
filosofía de la interacción y un estilo de vida personal en el cual los individuos 
son responsables de sus acciones, incluyendo el aprender y respetar las 
capacidades y las contribuciones de sus iguales (Damon & Phelps, 1989). La 
cooperación, sin embargo, es una estructura de interacción didáctica diseñada 
para facilitar la realización de un producto final específico o una meta en 
personas que trabajan juntas en grupo. Así pues, los enfoques del aprendizaje 
colaborativo y cooperativo tienen algunas características que los diferencian 
que vamos a tratar de esclarecer. Cada uno de estos dos enfoques representa 
un extremo del proceso de enseñanza-aprendizaje que va de un proceso 
altamente estructurado por el profesorado (aprendizaje cooperativo) hasta 
dejar la responsabilidad de organizar las actividades de aprendizaje (papeles, 
funciones, tareas concretas, etc.) en el seno del grupo principalmente en el 
alumnado (el aprendizaje colaborativo). 
En el aprendizaje cooperativo la responsabilidad del aprendizaje no recae en 
el profesorado como experto, sino que su rol se redefine de manera que pasa 
a ser también un estudiante. De este modo, el aprendizaje de cada cual es 
responsabilidad suya. El alumnado es quien diseña su propia estructura de 
interacciones y mantiene el control en todo momento sobre las diferentes 
decisiones que repercuten en su aprendizaje, mientras que en el aprendizaje 
cooperativo es el docente quien diseña y mantiene casi por completo el 
control y la estructura de las interacciones que se han de dar en el grupo y los 
resultados finales que han de obtenerse. El aprendizaje cooperativo, en 
cambio, requiere una división de tareas entre los componentes del grupo que 
posteriormente se integran para la consecución del objetivo. Por otra parte, en 
el aprendizaje cooperativo se comparte la responsabilidad dándole mayor 
énfasis al proceso que a la tarea, de tal forma que se construye el conocimiento 
a través de la colaboración grupal. 
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Una optimización de la comunicación y de planteamientos humanistas entre 
todos los participantes y en todas las decisiones nos conduciría a un 
aprendizaje dialogado que se puede definir como aquel que se deriva del uso 
de competencias sociales y comunicativas donde los significados dependen 
de las interacciones humanas. Ofrece una propuesta de carácter 
interdisciplinar, es decir, es comunicacional, pedagógica, psicológica, 
sociológica y epistemológica (Flecha, 2009). El aprendizaje dialógico 
cooperativo se fundamenta por una parte (Pujulas, 2008), en una especie de 
ideología basada en principios filosóficos, políticos, sociales, críticos y 
comunicativos y por otra parte, en un enfoque educativo con base social que 
integrando los valores y procesos de la filosofía dialógica y de los métodos 
cooperativos, ha dado como resultado un modelo dialógico-cooperativo. 
Se considera a la persona en situación de aprendizaje como un ser positivo 
que aprende y a la vez enseña en una relación de igualdad tanto con los 
docentes como con los compañeros y compañeras. Dentro de esta perspectiva, 
se asume el aprendizaje como una construcción social donde entran en juego, 
no sólo los significados que las personas construyen, sino que se trasciende a 
la búsqueda del sentido, es decir, de los por qué y para qué de la experiencia 
educativa y la forma en que ésta favorece las transformaciones sociales. 
Dentro la situación dialógica y cooperativa, se promueven procesos de 
reflexión profunda, donde la crítica, el análisis, la organización y 
reorganización de las ideas y los proyectos compartidos dan paso a procesos 
complejos de elaboración del pensamiento, de revisión de actitudes y valores 
y de apropiación de contenido de carácter instrumental de manera más 
efectiva. 
El aprendizaje y la enseñanza se convierten en un proceso de negociación de 
significados y de una búsqueda consensuada de la verdad mediante un diálogo 
intersubjetivo que envuelve tanto los aprendizajes de naturaleza conceptual, 
actitudinal, procedimental y valorativa como la experiencia personal de todos 
y todas (Elboj, 2005) 
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2.2.1.1Teorías que fundamentan el aprendizaje cooperativo 
a) Teoría de la interdependencia social (Johnson J. y., 2008): la forma 
como se estructura la interdependencia social dentro de un grupo determina 
la interacción entre sus miembros. Básicamente, se establecen tres tipos de 
dinámicas interactivas en relación a las metas del grupo: 
- Individualista: Cada alumno y alumna busca su propio beneficio sin tener en 
cuenta a los demás, porque no influyen unas metas sobre otras. 
- Competitiva: El alumnado consigue sus objetivos, si los otros no lo alcanzan. 
- Cooperativa: Cada alumno y alumna consigue sus objetivos si los demás 
alcanzan también los suyos. Los objetivos son comunes. 
 
b) Teorías del desarrollo cognitivo, (Doise, 2003); (Clermont, 2004): 
las capacidades humanas se desarrollan en interacción social. 
Para la Escuela de Ginebra el núcleo de todo proceso enseñanza- aprendizaje 
es la interacción social, ya que el conocimiento no se construye 
individualmente, sino que se construye cuando interactúan dos o más 
personas. La confrontación de puntos de vista moderadamente diferentes 
acerca de una misma tarea, provoca un conflicto socio-cognitivo que moviliza 
las estructuras intelectuales existentes y obliga a reestructurarlas, dando lugar 
al progreso intelectual. 
Para Vygotsky, el ser humano, es el resultado de la interacción constante del 
individuo con el contexto sociocultural en que vive. Las funciones humanas, 
aparecen primero en un plano social y después se interiorizan. La zona de 
desarrollo próximo, es la distancia entre el nivel de desarrollo real del niño o 
niña, determinado por la capacidad que muestra de forma independiente, y el 
nivel de desarrollo potencial, o capacidad mostrada bajo la orientación de un 
adulto o en colaboración con iguales más capacitados. La interacción es una 
sucesión de apoyos recíprocos que apunta a una construcción conjunta. Más 
allá de confrontar planteamientos, lo que sucede en la discusión es que lo que 
no se le ocurre a uno se le ocurre a otro, y esto da lugar a una construcción 
del razonamiento individual pero realizada de forma conjunta. 
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2.2.1.2. Formas de aprendizaje cooperativo. 
Los hermanos (Johnson, 1999), considerados los principales propulsores de 
esta metodología, a través de sus numerosas investigaciones, establecen tres 
formas de aprender cooperativamente: a través de grupos informales, grupos 
formales y grupos base. La cooperación es una variable que admite grado y 
formas y cada situación educativa de cada aula puede tener características 
diferenciales por las que convenga diseñarla de muy variadas formas. En base 
a ello cabe distinguir entre aprendizaje cooperativo informal y formal. 
Aprendizaje cooperativo informal 
Los grupos informales de aprendizaje cooperativo son temporales, y se 
forman, para una situación concreta o para trabajar durante un período de una 
clase. El propósito es captar la atención del alumnado sobre los contenidos 
que deben aprender, establecer un contexto motivacional positivo, ayudar a 
organizar con antelación el material que va a cubrirse en la sesión, asegurarse 
que los alumnos y alumnas procesan la información que se ha impartido, o 
proporcionar una conclusión a la sesión. 
Pueden organizarse en cualquier momento, pero son especialmente útiles en 
una sesión expositiva, para evitar que la atención del alumnado decaiga. En 
una clase expositiva, el reto para el docente es asegurarse que el alumnado 
realiza el trabajo intelectual de organizar el material, explicarlo, resumirlo, e 
integrarlo en su estructura de conocimientos. Es cierto que interrumpir la 
exposición con pequeños periodos de trabajo cooperativo recorta el tiempo 
disponible para impartir el material, pero, como contrapartida, esta estrategia 
mejora notablemente el aprendizaje y permite el establecimiento de 
relaciones entre los alumnos y alumnas de la clase. En otras palabras, esta 
estrategia permite enfrentarse a lo que, según muchos, es el principal 
problema de las clases expositivas: “La información pasa de los apuntes del 
profesor a los apuntes del alumno sin pasar por las cabezas de ninguno de 
ellos”. (García - Valcárcel, 2009) 
Un procedimiento aconsejable consiste en organizar discusiones dirigidas 
antes y después de la exposición, e intercalar discusiones con el compañero o 
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compañera de al lado durante la exposición. Según (García - Valcárcel, 2009), 
se procedería así: 
a) Primera discusión dirigida: El docente planifica la exposición en 
torno a una serie de preguntas a las que se van a dar respuesta. Escribe las 
preguntas en la pizarra para que los alumnos y alumnas puedan verlas. Invita 
al alumnado a discutir sobre esas preguntas, en parejas, con el objetivo de 
entre ellos revisen y organicen los conocimientos que ya tienen sobre el tema 
de la clase, y a que establezcan sus expectativas sobre lo que van a aprender 
en la lección. 
b) Discusiones con el compañero o compañera de al lado: Se divide 
la exposición en fragmentos de 10 a 15 minutos. Planifica una tarea que los 
alumnos y alumnas deberán realizar en parejas al final de cada fragmento. 
Esta tarea debe ser lo suficientemente corta para que pueda hacerse en tres o 
cuatro minutos. El propósito es asegurarse de que el alumnado piensa 
activamente sobre el material que se está impartiendo. La tarea concreta que 
se les asigna puede ser: 
• Formular la respuesta a una pregunta. 
• Resolver un problema. 
• Hacer un comentario sobre la teoría, conceptos, o información que se acaba 
de presentar. 
• Relacionar con cosas aprendidas con antelación para que la nueva 
información se integre en la estructura de conocimientos. 
• Predecir qué es lo que se va a explicar a continuación. 
• Intentar resolver el conflicto conceptual que la presentación acaba de 
originar 
Cada tarea debe tener los cuatro componentes siguientes: 
• Formular la respuesta de forma individual. 
• Compartir la respuesta con el compañero o compañera. 
• Escuchar atentamente su respuesta. 
• Construir una nueva respuesta mejor a partir de la elaboración de las 
respuestas individuales. 
Los estudiantes necesitan adquirir una cierta experiencia en este proceso para 
poder realizarlo de forma eficaz y rápida. Es importante que, después de cada 
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discusión, se solicite a algunos estudiantes que compartan el resultado con la 
clase. De esta forma se consigue que el alumnado se tome la tarea en serio, y 
se aseguren, con su pareja, de que ambos están preparados para dar la 
respuesta si son requeridos para ello. 
c) Segunda discusión dirigida. Se prepara una tarea de discusión final 
en la que los alumnos y alumnas deben resumir lo que han aprendido en la 
sesión. Como resultado de la discusión el alumnado debe haber integrado lo 
aprendido en sus estructuras de conocimientos. La tarea puede también dirigir 
la atención de los estudiantes hacia las tareas encomendadas o hacia los 
contenidos de la próxima sesión de clase. Esto proporciona una forma ideal 
para concluir la sesión. 
 
Aprendizaje cooperativo formal. 
Los grupos formales de aprendizaje cooperativo pueden durar desde una clase 
hasta varias semanas para completar una tarea o encargo específico. En un 
grupo formal los estudiantes trabajan juntos para conseguir objetivos 
compartidos (Pujolas, 2008). Cada estudiante tiene dos responsabilidades: 
maximizar su aprendizaje y el de sus compañeros y compañeras de grupo. 
Primero, los estudiantes reciben instrucciones y definición de objetivos del 
docente. Segundo, el profesor o profesora asigna cada estudiante a un grupo, 
proporciona el material necesario, organiza el aula y puede asignarles a los 
estudiantes roles específicos dentro de cada grupo. Tercero, el profesor o 
profesora explica la tarea y la organización cooperativa especialmente la 
interdependencia y las exigibilidades individuales y de grupo. Cuarto, el 
docente observa el funcionamiento del grupo de aprendizaje e interviene para, 
(a) enseñar habilidades cooperativas y, (b) proporcionar ayuda en el 
aprendizaje académico cuando se requiera. Finalmente, el docente evaluará la 
cantidad y calidad del aprendizaje individual de cada estudiante y 
proporcionará una estructura que asegure que cada grupo reflexiona sobre la 
efectividad con la que los miembros están trabajando juntos. 
Si el alumnado necesita ayuda para completar la tarea, se les anima a que 
primero busquen ayuda de sus compañeros y compañeras, y del docente en 
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segundo lugar. Se espera que cada uno interaccione con sus compañeros y 
compañeras, compartan ideas y materiales, se animen mutuamente en sus 
logros académicos, que expliquen y elaboren los conceptos y estrategias que 
aprenden, y que se consideren mutuamente responsables de completarla tarea. 
Hay numerosas estrategias o métodos que se utilizan corrientemente para 
estructurar los grupos de aprendizaje cooperativos formales en una clase y 
que analizaremos más adelante. 
 
Componentes básicos en la estructuración de grupos formales 
Siguiendo con los mismos autores (Johnson, 1999) el aprendizaje cooperativo 
formal se caracteriza por cinco componentes básicos: 
a) Existe interdependencia positiva: 
Los estudiantes trabajan juntos para hacer un trabajo. Deben comprender que 
tienen dos responsabilidades, progresar en su aprendizaje y asegurarse de que 
sus compañeros y compañeras progresen también. Se trata de sustituir el “yo” 
por el “nosotros”. Según (Johnson, 1999, pág. 116) deben ser conscientes de 
que “se salvan o se hunden juntos”. 
b) Existe interacción positiva cara a cara: 
Cuando los alumnos y alumnas se explican oralmente cómo resolver un 
problema, la naturaleza de los conceptos y las estrategias que se aprenden, 
enseñan lo que saben a sus compañeros y compañeras y se explican 
mutuamente las conexiones entre el aprendizaje pasado y presente. Esta 
interacción cara a cara es positiva en el sentido de que los estudiantes se 
ayudan, se asisten, se animan y se apoyan en su esfuerzo para estudiar. Por 
esto es importante que durante las interacciones que se puedan producir, 
tengan contacto visual todos y cada uno de los miembros del grupo, utilizando 
incluso un número reducido de mesas. 
c) Existe responsabilidad individual / responsabilidad personal: 
Ello requiere que el docente asegure que se evalúan los resultados de cada 
estudiante individualmente y que estos resultados se comunican al grupo y al 
individuo. El grupo necesita saber quién necesita más ayuda para terminar la 
tarea, y los miembros del grupo necesitan saber que no pueden “colgarse” del 
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trabajo de otros. La responsabilidad individual es la clave para asegurarse de 
que todos los miembros del grupo se vean reforzados por el aprendizaje 
cooperativo. 
d) Se precisa cierto nivel de dominio en habilidades cooperativas: 
Para el funcionamiento efectivo de un grupo, el alumnado debe poseer un 
mínimo de dominio en habilidades sociales para el funcionamiento de los 
grupos. Estas habilidades se deben enseñar de manera tan intencionada y 
precisa como las habilidades académicas. Muchos estudiantes no han 
trabajado nunca en situaciones de estudio cooperativo y carecen, por lo tanto, 
de las habilidades sociales para hacerlo. 
e) Debe producirse un procesamiento grupal: 
Ello supone la discusión por el grupo sobre el grado de logro de los objetivos 
y la calidad de las relaciones sociales de trabajo entre los miembros. Debe 
realizarse al final de cada sesión de trabajo y en relación al menos a estas dos 
cuestiones: 
• Aportación útil de cada uno al grupo. 
• Acciones que podría hacer cada miembro para que el grupo funcionara aún 
mejor. 
 
Este autoanálisis posibilita que el grupo se centre en su auto-mantenimiento, 
facilita el aprendizaje de habilidades cooperativas, asegura que los miembros 
reciben feedback de su participación y recuerda a los estudiantes que deben 
practicar de forma constante y coherente las habilidades cooperativas. 
En (Johnson, 1999, pág. 38) encontramos una ilustración muy representativa 
de estos elementos esenciales del aprendizaje cooperativo: 
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Gráfico N°1: Elementos esenciales del aprendizaje cooperativo 
 
                         Fuente: Johnson y Johnson (1999: 38) 
 
Grupos cooperativos base 
Son grupos cooperativos heterogéneos cuyos miembros trabajan juntos por 
un largo período de tiempo. Cada miembro del grupo proporciona apoyo, 
ánimo y ayuda para completar las tareas y para conseguir un buen progreso 
en los estudios. Esto incluye facilitar el material de una clase al compañero o 
compañera que no pudo asistir, interactuar informalmente entre clases, y 
asegurarse que todos se están esforzando para progresar. 
Los grupos base pueden encargarse también de tareas rutinarias, tales como 
verificar que todos han comprendido las tareas encargadas, etc. Además de 
soporte académico y tareas rutinarias, los grupos base también son 
responsables de dar soporte personal a sus miembros, escuchando de forma 
comprensiva los problemas de cada uno con otros compañeros o compañeras, 
familia, etc. Este soporte personal surge de forma natural si el docente 
proporciona tiempo suficiente y estructura para que los alumnos y alumnas se 
conozcan mutuamente de forma personal. 
La clave del grupo base es dar a soporte a cada miembro, tanto si lo quiere 
como si no, acostumbrar a los alumnos y alumnas a preocuparse por ayudar a 
los demás, y a dinamizar el inicio de la clase, si el grupo base se reúne 
brevemente al inicio. En el caso de que las sesiones sean cortas (50 minutos), 
68 
 
puede no ser necesario que el grupo base se reúna al inicio de cada sesión, 
aunque se recomienda al menos una reunión semanal. En un área que tiene 
sesiones varios días a la semana, puede hacer una reunión del grupo base al 
inicio del primer día de la semana y otra reunión al final de la última sesión 
de la semana. 
2.2.1.3. Ventajas del aprendizaje cooperativo 
Se conocen sus efectos y ventajas tanto en el desarrollo social como cognitivo 
de los estudiantes.  A continuación, presentamos un análisis de los beneficios, 
extraídos de la revisión de investigaciones, recogidas en (León del Barco; 
Delgado M G; Castaño E F; Carroza T. G y Perez C L., 2005). 
Responde a las necesidades de una sociedad diversa y multicultural. 
Convierte la diversidad en un poderoso recurso educativo. Se ha demostrado 
que, a través del aprendizaje cooperativo, se consigue una integración real del 
alumnado con dificultades de aprendizaje, debido a que se produce una mayor 
interacción positiva entre los alumnos y alumnas que se traduce en una mayor 
participación de todos y todas en la vida del aula. 
Contribuye al desarrollo cognitivo. 
Consigue aumentar la variedad y la riqueza de experiencias que la escuela 
proporciona, ayudando a desarrollar mayores habilidades intelectuales y a 
mejorar la capacidad de expresión y comprensión verbal. Como el propósito 
de los grupos de aprendizaje es mejorar el aprendizaje de todos sus 
integrantes, éstas son habilidades que se desarrollan a partir de la aparición 
de determinados mecanismos psicológicos. El más importante, es el conflicto 
sociocognitivo entendido este “como la coordinación de esquemas diferentes 
en una situación de interacción social”  (León del Barco; Delgado M G; 
Castaño E F; Carroza T. G y Perez C L., 2005, pág. 137) Las condiciones 
idóneas para la aparición de este conflicto son: 
• Existencia de confrontación de puntos de vista diferentes. 
• Esta confrontación social activa el desarrollo cognitivo. Este conflicto 
social, tiene que ver con el análisis cognitivo, en la medida en que el alumno 
o alumna se enfrenta a una forma de resolución del problema distinto al suyo. 
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• Existencia de discusión y diálogo. 
• Es suficiente con que se posean competencias mínimas para la resolución 
de la tarea propuesta 
 
Autoestima. 
El aprendizaje cooperativo fomenta la autoestima de los estudiantes y la 
confianza en sí mismos, ya que les permite que se relajen y trabajen en un 
entorno tranquilo en el que encuentran el tiempo suficiente para pensar, las 
oportunidades para ensayar y recibir retroalimentación y, sobre todo, mayores 
probabilidades de éxito, derivadas tanto del apoyo o ayuda de sus compañeros 
y compañeras, como de la adecuación de la intervención educativa a sus 
necesidades. 
Fomenta la interacción. 
La interacción entre docentes y alumnado puede ser, en ocasiones, muy 
limitada, porque la interacción actual de nuestras aulas es muy elevada. El 
aprendizaje cooperativo ayuda a maximizar los recursos con los que cuentan 
los centros educativos para desarrollar el proceso de enseñanza- aprendizaje. 
Fomenta la autonomía e independencia. 
Dentro de una dinámica cooperativa se reduce considerablemente la 
dependencia de los alumnos y alumnas con respecto al docente, ya que los 
compañeros y compañeras pueden proporcionar el tipo de apoyo que antes 
corría a cargo sólo del docente. 
Permite la adecuación de los contenidos al nivel del alumnado. 
La interacción en grupo facilita la comprensión por parte de los estudiantes 
de los contenidos curriculares. El trabajo conjunto dentro del equipo 
heterogéneo permite la adaptación de dichos contenidos hasta adecuarlos al 
nivel de comprensión de cada uno de los estudiantes. Esto se produce a través 
de la ayuda mutua que se puedan brindar ante las dudas que puedan surgir, de 
la utilización de un vocabulario adecuado, y porque, desde el punto de vista 
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dialógico que hemos mencionado anteriormente, el alumnado se entiende 
mejor entre ellos y ellas ya que utilizan el mismo lenguaje, vocabulario, etc. 
Promueve el desarrollo de destrezas complejas de pensamiento crítico. 
Cuando los estudiantes trabajan en contextos cooperativos, se ponen en juego 
toda una serie de destrezas metacognitivas relacionadas con la propia 
interacción cooperativa: planificación y organización de la tarea, toma de 
decisiones, argumentación y defensa de posturas, negociación de puntos de 
vista, resolución de problemas. 
Favorece el desarrollo socio afectivo. 
La interacción constante entre iguales se traduce en una mayor cohesión 
dentro del grupo-clase, favorecida por el desarrollo de actitudes de apertura, 
amistad y confianza, que derivan en el acercamiento e integración entre 
compañeros y compañeras. De este modo, se generaliza dentro del grupo-
clase una valoración positiva de los demás, que incide en un mayor 
entendimiento entre iguales, la ayuda mutua y la aceptación recíproca de 
ideas. 
Aumenta la motivación hacia el aprendizaje escolar. 
Entendiendo motivación hacia el aprendizaje como el grado en que los 
alumnos y alumnas se implican más en el esfuerzo para alcanzar las metas 
académicas que perciben como importantes y valiosas. El aprendizaje 
cooperativo fomenta: 
La probabilidad subjetiva de éxito y atribución causal. 
La curiosidad por lo que se aprende y motivación continuada. El compromiso 
con el aprendizaje. 
La persistencia en la tarea. 
Las expectativas de éxito futuro y nivel de aspiración. 
Mejora el rendimiento académico. 
Algunos de los factores que determinan que el aprendizaje cooperativo 
provoque un mayor rendimiento académico son: 
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- Calidad de la estrategia de aprendizaje 
- Búsqueda de la controversia. 
- Procesamiento cognitivo. 
- Apoyo de los compañeros y compañeras. 
- Implicación activa mutua en el aprendizaje. 
- Cohesión grupal. 
Contribuye a reducir la violencia en la escuela. 
El aprendizaje cooperativo constituye una herramienta eficaz para reducir 
algunos de los factores más decisivos en la aparición de comportamientos 
violentos, como pueden ser: 
El fracaso escolar. 
La falta de vínculos con los compañeros y compañeras 
En el siguiente gráfico, vemos de forma esquemática los resultados, en 
términos de beneficios, que proporciona el trabajo en grupos cooperativos, 
siguiendo las aportaciones de (León del Barco; Delgado M G; Castaño E F; 
Carroza T. G y Perez C L., 2005, pág. 19) 
 
Gráfico N°2: Beneficios del aprendizaje cooperativo 
 
Fuente: León del Barco et.al. (2005: 19) 
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2.2.1. 4. Técnicas de aprendizaje cooperativo 
A continuación, presentamos una breve descripción de algunas técnicas 
pertenecientes a la metodología de aprendizaje cooperativo, recogidas de la 
compilación de León del Barco et al. (2005): 
 
TELI (Trabajo en equipo – logro individual) 
Procedimiento 
a. Los alumnos y alumnas se agrupan en equipos heterogéneos de 4 
miembros. 
b. El docente presenta los contenidos, teniendo presente lo que después 
preguntara, los ejercicios con los que trabajarán los alumnos. 
c. Los grupos trabajan sobre el tema sirviéndose de una hoja de 
ejercicios y otra de respuestas facilitada por el profesor o profesora. El 
alumnado discute ejercicio a ejercicio sobre cómo solucionarlos, comparando 
sus respuestas y corrigiendo los errores que puedan cometer los compañeros. 
Una vez acordada una solución, la comparan con la hoja de respuestas. Si la 
respuesta es correcta siguen adelante, en caso contrario vuelven sobre el 
ejercicio hasta conseguir resolverla. 
d. Cuando todos han respondido a la hoja de ejercicio, el grupo debe 
asegurarse que todos sus componentes están preparados para la evaluación 
individual, que será muy similar a la hoja de ejercicios. 
e. Una vez que el equipo ha decidido que está listo, cada alumno y 
alumna realiza una prueba o control individual sobre los contenidos 
trabajados. 
f.           El resultado de la prueba individual sirve tanto para la calificación 
del estudiante (que puede seguir los cauces tradicionales de la evaluación), 
como para la asignación de una serie de puntos por superación, que no 
dependen tanto de la calificación obtenida por el alumno, sino de su 
comparación con el rendimiento anterior. 
g. Finalmente, se reparten las recompensas a los integrantes del equipo. 
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Aprender. 
Procedimiento 
a. Los estudiantes se agrupan en equipos heterogéneos de 4 ó 5 
integrantes. 
b. Los grupos trabajan con hojas de actividades especialmente 
diseñadas por el docente. 
c. Cuando los grupos han terminado de trabajar con las hojas de 
actividades, realizan un único trabajo colectivo que entregan al profesor o 
profesora. 
d. El trabajo grupal constituye la base de la evaluación y sirve otorgar 
las recompensas y reconocimientos. 
 
Rompecabezas 
Procedimiento 
a. Los estudiantes se agrupan en equipos heterogéneos en función de 
sexo, rendimiento, capacidades, etnia, etc. 
b. A cada equipo se le asigna el mismo tema o conjunto de contenidos. 
c. El tema se divide en sus diferentes partes o aspectos. Estas partes se 
reparten al azar entre los integrantes de cada equipo, de modo que cada uno 
de ellos se convierte en “experto” en uno de dichos apartados, haciéndose 
responsable del desarrollo del mismo. 
d. Tras haber trabajado en su parte del tema, los expertos de todos los 
equipos en un aspecto concreto, se reúnen para contrastar y poner en común 
su parte del tema. 
e. Los expertos vuelven a sus grupos y exponen a sus compañeros y 
compañeras los contenidos que han trabajado. 
f.           Cuando todos dominan el tema, el docente realiza una prueba 
individual, que se evaluará igual que en el método TELI: comparando los 
resultados de la prueba con las puntuaciones anteriores y extrayendo los 
puntos de superación individual. 
g. Se suman los puntos por superación individual de todos los 
integrantes del grupo y se promedian, dando como resultado la calificación 
grupal. Se reparten las recompensas de grupo. 
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EAE ( Enseñanza acelerada por equipos) 
Procedimiento. 
a. Es un método especialmente pensado para el área de Matemáticas. 
b. Tras una prueba de nivel se sitúa al alumno o alumna dentro de una 
secuencia de aprendizaje individualizada. Dicha secuencia es el resultado de 
la división de los contenidos del área en pequeñas unidades ordenadas de 
forma lógica y progresiva. 
c. Dentro del grupo, cada alumno y alumna trabaja a su ritmo, con sus 
propios ejercicios, adecuados a su nivel de rendimiento. En este trabajo, el 
alumno recibe el apoyo del grupo, que le ayuda a resolver los problemas que 
puedan presentársele, corrigen sus errores y verifican su trabajo, sirviéndose 
para ello de las hojas de resultados. 
d. Al finalizar una unidad, los alumnos y alumnas responden a 
cuestionarios individuales, los cuales son corregidos por alumnado destinado 
a dicha tarea. 
e. Cada semana, el profesor o profesora suma el número de unidades 
terminadas por los integrantes del grupo y se otorgan recompensas en función 
de los criterios establecidos. 
 
Investigación 
Procedimiento 
a. Los estudiantes seleccionan un aspecto específico dentro de la 
unidad que se trata en clase y se agrupan libremente en equipos de entre 2 y 
6 integrantes, con una tarea orientada. 
b. Los estudiantes, junto al docente, planifican los procedimientos de 
aprendizaje específico que van a utilizar, así como tareas y objetivos 
coherentes con los temas específicos seleccionados. 
c. El estudiantado desarrolla las tareas que se han propuesto, contando 
con la ayuda y coordinación del profesor o profesora. 
d. Los estudiantes analizan y evalúan la información del paso anterior 
y planifican cómo se puede resumir de forma interesante, para presentarlo y 
exponerlo a los compañeros. 
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e. Después, cada uno de los grupos debe intentar realizar una 
presentación interesante para inducir a los otros grupos a ampliar el tema, si 
así lo desean. Las presentaciones son coordinadas por el docente. 
El último paso es la evaluación tanto por parte del profesor como del grupo-
clase de la aportación de cada grupo. 
Cooperación guiada o estructurada. 
Procedimiento 
a. Los estudiantes se agrupan en parejas. 
b. Ambos compañeros o compañeras leen la primera sección del texto. 
c. El participante A repite la información sin ver la lectura. 
d. El participante B le da retroalimentación sin ver el texto. 
e. Ambos trabajan la información. 
f.            Ambos leen la segunda sección del texto. 
g. Los dos intercambian los roles para la segunda sección. 
h. A y B continúan de esta manera hasta completar el texto. 
 
2.2.1.5. La evaluación en el aprendizaje cooperativo 
(BONALS, 2000) considera la evaluación dentro de esta metodología, como 
un instrumento que comporta una doble finalidad: la regulación del proceso 
de aprendizaje -enseñanza y la regulación de los procesos de apropiación del 
trabajo en grupos cooperativos.  
Para conseguir una evaluación de calidad, nuestros estudiantes necesitan estar 
altamente comprometidos con el aprendizaje y el éxito académico de sus 
compañeros y compañeras como con el propio. Si consideramos además que 
la evaluación debe estar integrada en la metodología educativa seleccionada, 
al hablar de alumnado con dificultades de aprendizaje, “debe estar 
incardinada en el propio proceso de enseñanza- aprendizaje para comprender 
las reacciones, situaciones de los alumnos, aspectos de su evolución y 
dificultades que puedan encontrar” (Torres, 2004, pág. 74). 
Por lo que los grupos cooperativos, proporcionan el contexto y el ambiente 
en el que la evaluación se convierte en parte del proceso educativo; y el 
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alumnado aprende casi tanto de esta evaluación sobre la calidad de su trabajo 
propio y el de sus compañeros y compañeras, como del desarrollo de las 
actividades. 
Para Johnson y (Johnson, 1999) los beneficios que comporta la evaluación en 
grupos cooperativos, son los siguientes: 
a. Permite que la evaluación se integre en el proceso de aprendizaje como un 
elemento más. 
b. Esta forma de concebir la evaluación, requiere tanto trabajo que es necesario 
que el alumnado comprometido con el proceso de aprendizaje y el éxito del 
otro, tenga que estar involucrado. 
c. Permite el uso de más modalidades en los procesos de aprendizaje y 
evaluación, al mismo tiempo que se centra en diversos resultados. 
d. Utiliza diferentes fuentes de información, el docente, los contenidos de 
aprendizaje y los mismos compañeros y compañeras. 
e. Involucrar a los compañeros y compañeras en la evaluación, reduce las 
posibles desviaciones, como consecuencia de que sea el docente la única 
fuente de retroalimentación y de la excesiva dependencia de la comprensión 
lectora y la expresión escrita como modalidades de evaluación. 
f. Los grupos ayudan a cada alumno o alumna a analizar los datos de 
evaluación, a interpretar los resultados y poner en práctica el plan para 
mejorar. 
 
Por tanto, dos aspectos importantes hay que cuidar en la evaluación de 
situaciones cooperativas: la responsabilidad individual y la igualdad de 
oportunidades. 
Aportamos a modo de ejemplo un procedimiento de evaluación: grupo – 
individuo – grupo (GIG) donde el proceso a seguir podría ser el siguiente: 
Los estudiantes se reúnen en sus grupos de aprendizaje cooperativo, reciben 
preguntas de estudio y se les otorga tiempo para prepararse para la prueba. La 
actividad consiste en discutir cada pregunta de estudio y llegar a un consenso 
sobre la respuesta. Si los estudiantes no se ponen de acuerdo sobre la 
respuesta de cualquiera de las preguntas de estudio, deben buscar recursos, 
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acudir al libro, preguntar a otros grupos, al docente. (Importante: al profesor 
o profesora se le pregunta cuando la duda es de todos, no antes). 
Cada uno realiza la prueba individualmente y hace dos copias de sus 
respuestas. Una la entregan al docente, con la que califica y evalúa el 
desempeño de su alumnado de acuerdo con los criterios de evaluación, y 
atendiendo a las posibles adaptaciones de los mismos para el alumnado con 
dificultades. Cada grupo de estudiantes conservan la otra copia de sus 
respuestas para la discusión grupal. Cuando todos los miembros del grupo 
han terminado la prueba, el grupo se reúne para volver a contestarla, esta vez 
en grupo. 
Los estudiantes vuelven a realizar la prueba en los grupos cooperativos. La 
tarea consiste en responder cada pregunta correctamente. El objetivo 
cooperativo es asegurar que todos los miembros del grupo entiendan los 
contenidos de la prueba. Los grupos lo hacen buscando un consenso sobre la 
respuesta para cada pregunta y asegurando que todos puedan explicar la 
respuesta y sus razones. Se llevaría a cabo de la siguiente manera: primero 
comparan sus respuestas sobre la primera pregunta. Si hay acuerdo, un 
miembro explica las razones y el grupo pasa a la siguiente pregunta. Si por el 
contrario, hay desacuerdo, buscan el párrafo en los materiales de estudio que 
expliquen el contenido. El grupo es responsable de asegurar que todos sus 
miembros comprendan lo que no entendieron o lo que hicieron mal en la 
prueba. 
Cuando todos están de acuerdo en la respuesta y creen que los demás también 
la comprenden, el grupo pasa a la siguiente pregunta. 
Las utilidades de un procedimiento de este tipo son: 
a. Mejora la preparación de cada estudiante para la prueba. 
b. Responsabiliza a cada estudiante ante sus compañeros y  
              compañeras. 
c. Evalúa cuánto sabe cada uno y lo que aún necesita aprender. 
d. Aclara inmediatamente lo que los estudiantes no comprenden o no  
              aprendieron. 
e. Repara inmediatamente lo no aprendido. 
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 2.2.2. Variable Competencias digitales 
 
En 2005 la Comisión Europea presentó una serie de recomendaciones sobre el 
aprendizaje permanente, proponiendo ocho competencias claves entre las que 
incluyó la competencia digital, que definió como: …el uso seguro y crítico de las 
tecnologías de la sociedad de la información para el trabajo, el ocio y la 
comunicación.  
Se sustenta en las competencias básicas en materia de TIC: el uso de computadoras 
para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar información, y 
comunicarse y participaren redes de colaboración a través de internet. A partir la Ley 
Orgánica Internacional de Educación se presenta el Tratamiento de la Información y 
Competencia Digital formando parte del currículo prescriptivo. De este modo, es 
considerada, junto con otras siete competencias básicas, como aprendizaje 
imprescindible que los estudiantes deben alcanzar al terminar la escolarización 
obligatoria. El currículo presenta una explicación de cada una de estas competencias 
y en referencia a Tratamiento de la Información y Competencia Digital, indica que 
consiste en: …disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar 
información, y para transformarla en conocimiento. Incorpora diferentes habilidades, 
que van desde el acceso a la información hasta su transmisión en distintos soportes 
una vez tratada, incluyendo la utilización de las tecnologías de la información y la 
comunicación como elemento esencial para informarse, aprender y comunicarse. El 
tratamiento de la información y la competencia digital implican ser una persona 
autónoma, eficaz, responsable, crítica y reflexiva al seleccionar, tratar y utilizar la 
información disponible, contrastándola cuando es necesario, y respetar las normas de 
conducta acordadas socialmente para regular el uso de la información y sus fuentes 
en los distintos soportes. La integración de las TIC en las aulas ha pasado de ser solo 
recomendable a hacerse imprescindible. Los tipos de habilidades que los ciudadanos 
necesitan están cambiando rápidamente y los sistemas de educación deben adaptarse 
para dotar a los jóvenes de las competencias necesarias. La competencia digital es 
cada vez más importante, no solo como una habilidad en sí misma, sino también 
como facilitadora de otras habilidades como el trabajo en equipo, aprender a 
aprender, etc.  
79 
 
La tecnología no solo estimula la creatividad y la innovación, sino que también 
contribuye al diálogo intercultural y juega un papel importante en la superación de 
problemas de aprendizaje individuales. 
 
Dentro de las competencias distinguimos, a los fines de este documento, aquellas 
competencias digitales referidas al uso específico de conocimiento, habilidades y 
destrezas relacionadas con el desarrollo de elementos y procesos que permiten 
utilizar de manera eficaz, eficiente e innovadora los instrumentos y recursos 
tecnológicos. En este sentido, las competencias digitales implican usos de los nuevos 
medios digitales no solo para informarse, sino también para crear mensajes propios 
y expresarse, y para compartir con los demás los resultados. Lo cual incluye usar 
herramientas tecnológicas (tanto hardware como software), aprender por sí mismos 
(con las ayudas necesarias) y utilizar diversos códigos y registros para elaborar 
mensajes. Se da cuenta, por tanto, del desarrollo de procesos de conocimiento y 
comprensión complejos. 
 
Al respecto: Una educación en que solo primen la memoria y el dominio de 
determinadas habilidades tiene cada vez menos sentido en este mundo complejo y 
cambiante. Debemos desarrollar en nuestros alumnos habilidades y competencias 
basadas en la complejidad. El conocimiento mal estructurado, poliédrico y en 
interacción, la enseñanza basada en problemas, el empleo de estrategias de 
narratividad, invitan al alumno a investigar, dialogar, reconstruir la información y 
generar su propio aprendizaje, relevante y significativo. Son algunas de las 
estrategias desde las que ha de partir la innovación educativa para hacer frente a la 
sociedad del siglo XXI. (Adell, 2004) sistematiza la integración de las TIC en el aula 
para el desarrollo de las competencias digitales en 5 puntos principales:  
•Acceso: Aprender a utilizar correctamente la tecnología. 
•Adopción: apoyar una forma tradicional de enseñar y aprender.  
•Adaptación: Integración en formas tradicionales de clase.  
•Apropiación: uso colaborativo, proyectos y situaciones significativas.  
•Innovación: Descubre nuevos usos de la tecnología y combinan las diferentes 
modalidades 
El desarrollo de la competencia digital no se logra de manera automática al hacer 
posible la utilización de herramientas TIC, sino que es necesario alcanzar habilidades 
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relacionadas con tales herramientas además de una actitud crítica en la creación y 
utilización de contenido, privacidad y seguridad, así como uso ético y legal. De este 
modo, los estudiantes deben aprender a utilizar y ser creativos con las herramientas 
digitales y los medios de comunicación en diferentes campos temáticos, teniendo en 
cuenta las consideraciones específicas de algunas materias. En este marco del 
abanico de competencias, las digitales o tecnológicas se vinculan con el desarrollo 
del pensamiento creativo, la construcción del conocimiento y el desarrollo de 
productos y procesos innovadores utilizando tecnología. Remiten a aquellas que 
orientan a la utilización de medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar 
de forma colaborativa para apoyar el aprendizaje individual y contribuir al 
aprendizaje de otros; que permiten utilizar las herramientas digitales para obtener, 
evaluar y usar información. Las que hacen que usen habilidades de pensamiento 
crítico para planificar y conducir investigaciones, administrar proyectos, resolver 
problemas y tomar decisiones informadas con las herramientas y los recursos 
digitales apropiados.  
 
Estas competencias digitales pueden abonar al despliegue de competencias complejas 
necesarias para el siglo XXI. Se alude a una dimensión cognitiva que refiere a lo que 
pensamos, hacemos y creamos con tecnologías. 
 
Recientemente se han desarrollado tecnologías de aprendizaje basadas en la 
colaboración y la interacción social que pueden mejorar la calidad del aprendizaje. 
Sin embargo, este potencial solo se desarrollará con la aplicación de las metodologías 
adecuadas y la selección, por parte de los docentes, de las actividades que integren el 
aprendizaje activo. En los procesos de enseñanza y de aprendizaje, las TIC pueden 
adoptar distintas funcionalidades. Al respecto, Ana García Valcárcel y Luis González 
Rodero sistematizan: 
 
Esta variedad funcional queda reflejada, según la guía ICT Transforming Education, 
en el uso más popular que de las TIC se hace en la educación: 
• Google: como herramienta de búsqueda de información.  
• Correo electrónico: para intercambiar, de manera no necesariamente sincrónica, 
mensajes de texto, gráficos, audios y videos.  
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•Wikipedia: enciclopedia de libre acceso escrita en colaboración por personas de todo 
el mundo.  
• Skype: aplicación que permite a sus usuarios mantener, entre ellos, chat, llamadas 
gratuitas y/o videoconferencias.  
• Facebook: red social para, a partir de perfiles personales, conectar, compartir y crear 
comunidades con otras personas.  
• Twitter: otra red social en la que se pueden escribir mensajes limitados a 140 
caracteres y recibir información en tiempo real mediante la suscripción a diferentes 
usuarios. 
 
Tal diversidad de utilidades posibilita la integración de las TIC no solo en las aulas, 
sino en la educación en su conjunto a partir de:  
• Los objetivos y los programas, que incluyen la alfabetización digital.  
• Las infraestructuras físicas y tecnológicas, con las omnipresentes TIC.  
• Los materiales formativos, muchos de ellos en formato digital.  
• La organización y gestión de los centros, cada vez más automatizada y abierta a las 
familias y al entorno en general.  
• La formación didáctico-tecnológica que necesita el profesorado.  
• Las metodologías con las que se desarrollan los procesos de enseñanza y de 
aprendizaje.  
• Evaluación de aprendizajes personalizada. Las competencias digitales deben 
transmitirse no solo docentes, sino también a directores y padres. Se necesita un 
decidido apoyo del equipo directivo y el compromiso de la comunidad educativa, 
explicitado en el Proyecto Educativo de cada una de las instituciones educativas. Por 
otro lado, el pleno apoyo desde las administraciones educativas centrales, en el 
facilitamiento de recursos materiales (infraestructuras, materiales de apoyo), 
personales (asesores y equipos técnicos) y funcionales (recomendaciones, 
normativas favorables). 
 
Para definir las competencias digitales se revisaron antecedentes internacionales y 
nacionales respecto de las políticas desarrolladas en esta área por otros países. 
Específicamente, se revisaron documentos oficiales de los países disponibles a través 
de Internet y en publicaciones académicas, a fin de identificar los países con mayor 
liderazgo, las principales tendencias y los caminos tomados por esos países en 
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relación a las dimensiones y habilidades específicas definidas, medidas e 
incorporadas en el currículum. 
Lamentablemente, y en contraparte, lo que predomina en el ambiente educativo es 
que pese a que el entorno digital ha abierto un mundo de posibilidades para aprender 
y enseñar (Del Moral, 2015), más acordes con los nuevos hábitos de los estudiantes 
nativos digitales permanentemente conectados, (García-Valcárcel, 2014); (Prensky, 
2009), tanto estudiantes como maestros, están lejos de aprovecharlas; por distintas 
circunstancias, relegan el uso de las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC) a actividades sociales o de entretenimiento, y se presentan 
fisuras sociales en cuanto a brecha digital y cognitiva (Bacher, 2009); (Roberto, 
2015), ya que la incidencia de las TIC debe, necesariamente, vincularse al desarrollo 
de habilidades de pensamiento superior para que tengan sentido en el aula (Del 
Campo, 2014). 
 
2.2.2.1 Competencias TIC para el Aprendizaje 
“La capacidad de resolver problemas de información, comunicación y conocimiento, 
así como dilemas legales, sociales y éticos en ambiente digital”. (Marquès, 2012) 
 
A.- Dimensión Competencias digitales de búsqueda de información 
La dimensión búsqueda de información describe las habilidades para consultar, 
verificar, distinguir y clasificar información en entornos digitales y transformar o 
adaptar la información en un nuevo producto, conocimiento o desarrollar ideas 
nuevas. El docente debe estar capacitado para guiar al alumnado en su proceso de 
aprendizaje en el uso correcto y la integración didáctica de los nuevos contenidos, 
para capacitar al alumno en su recorrido futuro dentro de la llamada “sociedad del 
conocimiento”. (Rangel, 2015) 
Por este motivo, la dimensión búsqueda de información se estudió en dos aspectos: 
información como fuente e información como producto. (Sancho, 2006) 
Información como fuente: la gran cantidad de información disponible en Internet y 
proliferación de bases de datos, hacen que las habilidades relacionadas a encontrar y 
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organizar la información de manera efectiva sea crítica. Esto supone que el estudiante 
primero comprenda y defina claramente cuál es la necesidad de información en base 
a una pregunta, problema o tarea a resolver; sepa identificar fuentes de información 
digitales pertinentes y sepa buscar y seleccionar la información digital requerida en 
función de la tarea a resolver. Una vez que ha encontrado la información que busca, 
debe ser capaz de evaluar cuán útil y relevante es una fuente de información digital 
y sus contenidos para la pregunta, problema o tarea que busca resolver; y finalmente 
sepa guardar y organizar los datos o información digital de forma eficiente para su 
reutilización posterior. 
 
Información como producto: esta consiste en lo que el estudiante puede hacer con la 
información en ambientes digitales una vez que esta ha sido recogida y organizada.  
Es posible transformar y desarrollar la información digital de diversas maneras para 
entenderla mejor, comunicarla más efectivamente a otros y desarrollar 
interpretaciones o ideas propias en base a una pregunta, problema o tarea a resolver. 
En este contexto, las TIC ofrecen buenas herramientas para: integrar y resumir la 
información, para analizar e interpretar información, para modelar información, para 
observar cómo funciona un modelo y las relaciones entre sus elementos, y finalmente 
generar nueva información o desarrollar ideas propias a través de los procesos 
anteriores. Específicamente, considera las competencias de planificar un producto de 
información; integrar, refinar, y representar información; y generar nuevos productos 
de información. 
 
Tabla N° 7 Matriz de competencias digitales de búsqueda de información 
Información como fuente 
Compe-tencia Definición 
operacional 
Comportamientos observables en estudiantes 
Definir la 
información 
que se 
necesita. 
Precisar la 
información 
requerida con 
el fin de 
orientar y 
acotar la 
búsqueda en 
General: 
El estudiante acota y redefine una situación 
problema o pregunta en términos de una 
necesidad de información e identifica la 
naturaleza de la información que necesita en 
ambiente digital. 
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ambiente 
digital. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de refinar 
un tema o problema para hacerlo cada vez 
más preciso, y de identificar la naturaleza de 
la información que necesita en ambiente 
digital. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Bases de Datos, navegador, buscador, 
enciclopedias, bibliotecas, repositorios etc. 
Buscar y 
acceder a 
información
. 
Generar y/o 
aplicar una 
estrategia de 
búsqueda 
para localizar 
información 
en ambiente 
digital. 
General: 
El estudiante define y/o aplica criterios de 
búsqueda e identifica dónde encontrar la 
información que necesita en el ambiente   
digital. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de 
especificar la estrategia de búsqueda y 
recoger información precisa en el ambiente 
digital, y con el nivel de autonomía con que 
se realizan estas   tareas. 
Ejemplos de aplicaciones:  
Navegador, motores de búsqueda, 
enciclopedias, repositorios, etc. 
Evaluar y 
seleccionar 
información
. 
Elegir una o 
más fuentes 
de 
información 
y contenidos 
digitales en 
base a 
criterios de 
pertinencia, 
confiabilidad 
y validez. 
General: 
El estudiante compara y contrasta una o más 
fuentes en ambiente digital para escoger 
información en base a criterios de 
pertinencia, confiabilidad y validez según el   
contexto. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la cantidad de 
información y las fuentes evaluadas en 
ambiente digital, y con la capacidad de 
definir y reflexionar sobre los criterios 
utilizados para confirmar su pertinencia, 
confiabilidad y validez. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Navegador 
Organizar 
información. 
Ordenar y 
estructurar 
información 
digital en 
base a 
esquemas de 
General: 
El estudiante ingresa, ordena y guarda 
información en un dispositivo electrónico 
para su uso posterior, aplicando una 
estructura conceptual dada o criterios 
propios, y le da     protección. 
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clasificación 
dados o 
propios para 
recuperarla y 
reutilizarla. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de desarrollar 
jerarquías y estructuras propias para ingresar 
y ordenar información usando herramientas 
digitales. 
Ejemplos de aplicaciones:  
Carpetas del procesador de textos, nubes, 
hoja de cálculo, navegador. 
Información como producto 
Planificar la 
elaboración 
de un 
producto de 
información. 
Especificar 
los pasos 
requeridos de 
un plan de 
trabajo para la 
elaboración 
de un 
producto 
usando 
herramientas 
digitales. 
General: 
El estudiante selecciona y usa las 
herramientas digitales para planificar el 
desarrollo de un producto de información. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de elaborar 
un esquema propio de 
trabajoydeutilizarsoftwareparaplanificarpr
ocesosdeelaboracióndeunproducto. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Navegador, Programa de dibujo, hoja de 
cálculo, programa de proyectos. 
Sinteti-zar 
infor-mación 
digital. 
Combinar e 
integrar 
información 
en ambiente 
digital para 
crear un 
nuevo 
producto de 
información
. 
General: 
El estudiante compone a partir de distintas 
fuentes de información un nuevo producto. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de integrar 
una variedad de formas y estilos de 
información en una síntesis o representación 
propia. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Hoja de cálculo, procesador de textos, 
software de presentaciones, software de 
mapas conceptuales 
Comprobar 
modelos o 
teoremas en 
ambiente 
digital. 
Verificar 
supuestos y 
reglas 
usando 
software 
especializad
o 
General: 
El estudiante comprueba modelos o teoremas 
usando software de simulaciones. 
 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la complejidad del 
modelo, con el número de variables que son 
incorporadas dentro de un modelo y con la 
capacidad de realizarlo autónomamente sin la 
ayuda del   profesor. 
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Ejemplos de aplicaciones y recursos: 
Gráficos interactivos y software de 
modelamiento (ej. Cabri, Thatquiz, Equimica 
y simuladores en línea). 
Generar un 
nuevo 
producto de 
información
. 
Representar, 
diseñar y 
generar 
nuevos 
productos en 
ambiente 
digital. 
General: 
El estudiante representa información o elabora 
un nuevo producto original a través de 
transformar y diseñar textos, imágenes y otros 
elementos utilizando herramientas    digitales. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de utilizar 
herramientas digitales para crear una mayor 
cantidad de elementos (ej. texto, 
representaciones, imagen, video) y presentar 
ideas de mayor complejidad en el diseño de 
un producto original. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Hoja de cálculo, software de diseño de 
videos, software de música, software de 
presentaciones, etc. 
              
B.- Dimensión Competencias digitales de comunicación 
La comunicación juega un rol importante en la preparación de estudiantes para ser 
no sólo aprendices sino también miembros de una comunidad más amplia, con voz y 
con la capacidad de hacer una contribución. Las habilidades incluidas en esta 
dimensión deben entenderse como habilidades sociales, donde la capacidad para 
transmitir e intercambiar información e ideas con otros, así como también de 
interactuar y contribuir dentro de un grupo o comunidad es fundamental. (Hernández, 
2008) 
Esta dimensión aborda mantener una comunicación efectiva. (Pedró, 2012) 
Comunicación efectiva: es contar con las habilidades y conocimientos que se 
necesitan para compartir o transmitir los resultados o productos creados por el 
estudiante. Esta es una etapa crítica en el proceso, que demanda trabajo analítico por 
sí mismo, incluyendo procesar, transformar y formatear información y reflexionar 
sobre la forma más adecuada de presentar una idea a una audiencia en particular. 
Específicamente, se entiende como la habilidad de transmitir información a otros, 
resguardando que los significados sean comunicados de forma efectiva tomando en 
cuenta medio y receptor. 
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TablaN° 8 Matriz de competencias digitales de comunicación. 
Comunicación   efectiva 
Competencia Definición 
operacional 
Comportamientos observables 
en estudiantes 
Utilizar 
protocolos 
sociales en 
ambiente 
digital. 
Reconocer y 
aplicar reglas y 
normas sociales 
para comunicar 
información en 
ambiente digital, 
según un propósito, 
medio digital y 
audiencia 
específica. 
General: 
El estudiante utiliza en un mensaje 
un tipo de saludo, longitud, 
formalidad acorde al propósito, 
medio digital y destinatario. 
Criterio de progresión: 
Tiene relación con la capacidad de 
reconocer y aplicar reglas y normas 
propias de una mayor diversidad de 
contextos comunicativos (me- dios 
digitales, propósitos y audiencias). 
Ejemplos de aplicaciones: 
Correo electrónico, chat, blog, red 
social, wikis 
Presentar 
información en 
función de una 
audiencia. 
Aplicar criterios 
de diseño y 
formato en la 
elaboración de 
un documento, 
presentación u 
otro en función 
de una audiencia 
y finalidad 
específica. 
General: 
Desarrolla la forma y estilo de una 
presentación, creando y adaptando 
imágenes, colores y textos según 
un propósito y destinatario 
particular. 
Criterio de progresión: 
Tiene relación con la capacidad de 
definir y aplicar criterios de forma  
y estilo según un contexto 
comunicativo (medios digitales, 
propósitos   y audiencias). 
Ejemplos de aplicaciones: 
Programas de edición de imagen, 
hoja de cálculo, procesador de 
textos. 
Transmitir 
información 
considerando 
objetivo y 
audiencia. 
Reconocer y 
destacar la 
información 
relevante e 
identificar el me- 
dio digital más 
adecuado para 
General: 
El estudiante elabora un mensaje e 
identifica los diversos medios 
digitales para transmitirlo, 
considerando objetivo y   
audiencia. 
Criterio de Progresión: 
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enviar un mensa-je 
de acuerdo a un 
propósito y 
audiencia 
específica. 
Tiene relación con la capacidad de 
aplicar criterios para elaborar un 
mensaje adecuado a una mayor 
cantidad de contextos 
comunicativos (objetivos, 
audiencias y medios   digitales). 
Ejemplos de aplicaciones: 
Wiki, blog, red social, correo  
electrónico 
 
 
C.- Dimensión Competencias digitales de cooperación 
La cooperación juega un rol importante en la preparación de estudiantes para 
ser no sólo aprendices sino también miembros de una comunidad más amplia, 
con voz y con la capacidad de hacer una contribución. Esta dimensión describe 
las habilidades que se necesitan para trabajar a distancia. Las TIC proveen de 
muchas herramientas para apoyar el trabajo cooperativo a distancia entre pares 
dentro y fuera de la institución, por ejemplo, entregando retroalimentación 
constructiva mediante una reflexión crítica al trabajo de otros o a través de la 
creación espontánea de comunidades de aprendizaje. (Aguerrondo, I Lugo, M, 
2010) 
En particular, se define como la habilidad de negociar acuerdos dentro del 
respeto mutuo por las ideas del otro y de desarrollar contenidos con pares a 
distancia, utilizando distintos medios digitales.(Kaye, 2012) 
 
Tabla N° 9 Matriz de competencias digitales de cooperación. 
Cooperación 
Competencia Definición 
operacional 
Comportamientos observables en 
estudiantes 
Colaborar 
con otros a 
distancia 
para 
elaborar un 
producto de 
Intercambiar 
información, 
debatir, 
argumentar y 
acordar 
decisiones 
General: 
El estudiante usa herramientas de 
administración de proyectos colaborativos 
tales como portales en línea o wikis, para 
intercambiar ideas y debatir a distancia con 
otros. 
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información
. 
con otros a 
distancia para 
lograr 
objetivos 
comunes en 
ambiente 
digital. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de 
participar en espacios de 
colaboraciónyconjustificarlaeleccióndeu
nmediodigitalsegúnelcontexto de 
colaboración. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Software para wikis, navegador, chat, red 
social, blog. 
Colaborar 
con otros a 
distancia 
para 
elaborar un 
producto de 
informació
n. 
Desarrollar 
contenidos a 
distancia y 
publicarlos 
con pares, 
profesores u 
otras 
personas, 
usando 
herramientas 
digitales. 
General: 
El estudiante utiliza herramientas digitales 
para la producción colaborativa a distancia 
de documentos u otros productos de 
información. 
Criterio de progresión: 
Tiene relación con manejar las funciones de 
las distintas herramientas para crear y 
editar, y con la capacidad de coordinarse 
con otros a distancia, respetar las 
contribuciones de todos, argumentar 
decisiones y establecer acuerdos en un 
proceso de producción   conjunta. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Chat, nubes, herramientas de edición en 
procesador de texto, wikis, periódicos 
digitales, páginas web, galería de 
imágenes. 
Identificar 
oportunidad y 
riesgos en 
ambiente 
digital, y 
aplicar 
estrategias 
de 
protección 
personal y de 
los otros. 
Distinguir 
oportunidades 
y riesgos 
propios del 
ambiente 
digital y 
aplicar 
estrategias de 
seguridad 
emocional. 
General: 
El estudiante reconoce oportunidades y 
riesgos en ambiente digital y aplica 
estrategias para proteger su seguridad 
emocional y la de otros. 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con la capacidad de 
participar en redes sociales de manera 
responsable y de aplicar estrategias para 
protegerse a sí mismo y a otros de manera 
autónoma. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Redes sociales, correo electrónico, 
mensajería. 
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D.- Dimensión Competencias digitales de manejo de recursos web. 
Esta dimensión define las habilidades funcionales y conocimientos necesarios para 
nombrar, resolver problemas, operar y usar las TIC en cualquier tarea. Es 
importante considerar que, por la permanente creación de software, hardware y 
programas, esta dimensión es particularmente dinámica. (Sunkel, G & Trucco,D, 
2012) 
Esta dimensión se centra en(Moursund, 2009):  
Conocimientos TIC: se refiere a la capacidad de manejar y entender conceptos TIC 
utilizados para nombrar las partes y funciones de los computadores y las redes. 
Dominar los términos asociados a las TIC y sus componentes es importante para 
poder resolver problemas técnicos asociados a ellas. 
Operar las TIC: considera la capacidad de usar las TIC de forma segura, de resolver 
problemas técnicos básicos y de administrar información y archivos. 
Usar las TIC: se refiere a la habilidad de dominar software, hardware y programas 
de uso extendido en la sociedad, particularmente aquellos que facilitan el 
aprendizaje individual y con otros. 
 
Tabla N° 10 Matriz de Competencias digitales de manejo de recursos web. 
Conocimiento Tic 
Competencia Definición 
operacional 
Comportamientos observables 
en estudiantes 
Dominar 
conceptos 
TIC básicos. 
Demostrar 
entendimiento 
conceptual y 
práctico de los 
componentes del 
computador y 
sistemas 
informáticos. 
General: 
El estudiante identifica las partes 
del computador, describe las 
funciones de los sistemas 
informáticos y resuelve problemas 
relacionados con ellos. 
 
Criterio de progresión: 
Tiene relación con la cantidad de 
conceptos que maneja vinculados 
con los componentes del 
computador y los sistemas 
informáticos. 
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Saber operar las TIC 
 
Competencia Definición 
operacional 
Comportamientos observables en 
estudiantes 
Seguridad en 
el uso (cuidado 
de equipos). 
Conocer y aplicar 
normas básicas de 
cuidado y 
seguridad en el 
uso del 
computador. 
General: 
El estudiante comprende que los 
equipos requieren de cuidados y 
toma medidas para su mantención. 
Criterio de progresión: 
Tiene relación con el conocimiento 
de una mayor cantidad de prácticas 
de cuidado y seguridad de los 
equipos y de su autonomía para 
aplicarlas. 
Resolución de 
problemas 
técnicos. 
Diagnosticar y 
resolver 
problemas 
básicos de 
hardware, 
software y redes 
utilizando los 
sistemas de ayuda 
de las 
aplicaciones e 
Internet. 
General: 
El estudiante maneja 
conocimientos o estrategias para 
diagnosticar      y resolver 
problemas técnicos de hardware y 
software y sistemas de redes. 
 
Criterio de Progresión: 
Tiene relación con complejidad del 
problema y del procedimiento, y 
con la autonomía para aplicar el 
procedimiento o de investigar una 
solución. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Antivirus, sistemas de ayuda o 
consulta. 
 
Saber usar las tic 
Dominar 
aplicaciones de 
uso más 
extendido. 
Utilizar funciones 
básicas de 
herramientas de 
productividad. 
General: 
El estudiante domina las funciones 
de las herramientas de 
productividad para la elaboración 
de material de    estudio. 
Criterio de Progresión: Tiene 
relación con la capacidad de 
dominar una mayor cantidad de 
funciones de los programas y de 
tipo más complejo. 
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Ejemplos de aplicaciones: 
Procesador de textos, programa de 
presentaciones, hoja de cálculos, 
programa de diseño de videos, 
dibujos o edición de fotos. 
Dominar 
aplicaciones de 
uso más 
extendido. 
Utilizar las 
funciones básicas 
de herramientas 
de comunicación 
a través de 
internet. 
General: 
El estudiante maneja herramientas 
básicas de creación, publicación   y 
comunicación de trabajos en la red. 
Criterio de Progresión: Tiene 
relación con la capacidad de 
dominar una mayor cantidad de 
funciones de las herramientas y de 
tipo más complejo. 
Ejemplos de aplicaciones: 
Wikis, blogs, sitios web, foros, 
nubes. 
 
 
2.2.2.2. Universalización de la tecnología de la información y comunicación. 
Hoy en día, cada adelanto tecnológico puede leerse en primera instancia como un 
progreso social. Sin embargo, ese progreso no llega a todos los estratos sociales 
por igual, hay sectores sociales a los cuales esos adelantos no benefician, y la 
diferencia entre los que sí están integrados a esa nueva tecnología y los que no, 
marca desniveles en el acceso, uso y beneficios de esas nuevas tecnologías. En 
este sentido, los profundos cambios de la ciencia en el siglo XX han originado una 
tercera revolución industrial: la de las nuevas tecnologías, que son 
fundamentalmente intelectuales. Esa revolución ha ido acompañada de un nuevo 
avance de la mundialización y ha sentado las bases de una economía del 
conocimiento, en la que éste desempeña un papel fundamental en la actividad 
humana, el desarrollo y las transformaciones sociales. La brecha digital es 
probablemente uno de los primeros conceptos con que se inicia la reflexión 
alrededor del tema del impacto social de las tecnologías de información y 
comunicación (TIC). Desde entonces se percibe que estas tecnologías van a 
producir diferencias en las oportunidades de desarrollo de las poblaciones y que 
se establecerá una distancia entre las que tienen y las que no tienen acceso a las 
mismas. Una de las TIC que ha recibido la mayor atención en el último tiempo es 
93 
 
Internet. En rigor, Internet es bastante más que una plataforma tecnológica para el 
intercambio de información. «Más específicamente, consiste en una tecno-
estructura cultural comunicativa, que permite la resignificación de las 
experiencias, del conocimiento y de las prácticas de interacción humana». 
(Cabrera, 2004). 
 Simbólicamente, Internet ha sido construida como un fenómeno de dos caras. 
Para algunos, constituye una herramienta al servicio de la homogeneización y 
hegemonía cultural que facilita la reproducción de las inequidades existentes. Para 
otros, representa la promesa del bienestar en distintos ámbitos del desarrollo, 
como la educación, la superación de la pobreza, el mejoramiento de la gestión 
pública a través del e-gobierno, la promoción del capital social, la creación de 
ciudadanía, la protección de los derechos humanos y el fortalecimiento de la 
democracia. «Diferentes países de la región han procurado hacer realidad la 
promesa de desarrollo y bienestar asociada a la difusión de las nuevas TIC, 
mediante la implementación de iniciativas nacionales tendientes a lograr la 
universalización del acceso a la Internet». (Villatoro & Allison, 2005). La brecha 
digital en la sociedad de la información alimenta otra mucho más preocupante: la 
brecha cognitiva, que acumula los efectos de las distintas brechas observadas en 
los principales ámbitos constitutivos del conocimiento, el acceso a la información, 
la educación, la investigación científica, la diversidad cultural y lingüística, que 
representa el verdadero desafío planteado a la edificación de las sociedades del 
conocimiento. Como lo afirma la (Unesco, 2005, pág. 175) «una sociedad del 
conocimiento ha de poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas 
formas de solidaridad con las generaciones presentes y venideras. No deberían 
existir marginados en las sociedades del conocimiento, ya que éste es un bien 
público que ha de estar a disposición de todos». La brecha cognitiva apunta a una 
sociedad donde los conocimientos empiezan a ser parte del dominio de sólo un 
segmento de la sociedad, mientras que las mayorías se encuentran excluidas del 
mismo, lo cual hace referencia a la existencia de una pronunciada brecha cognitiva 
que puede generar un escenario de conflictos y de mayor inequidad. La Unesco 
señala al respecto: «El conocimiento ha llegado a ser ya un recurso de los más 
valiosos en muchos ámbitos, y en el siglo XXI abrirá cada vez más las puertas de 
acceso al poder y los beneficios económicos. Quizás se pueda emitir la hipótesis 
de que este recurso, tan estratégico, será en el futuro objeto de una competición 
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cada vez más reñida. ¿Es posible que algún día unas cuantas naciones intenten 
monopolizarlo a toda costa? A este respecto, cabe preguntarse si en el futuro habrá 
guerras del conocimiento como hubo en el pasado guerras del opio o del petróleo». 
 
2.2.2.3. Impacto de las TIC en la educación  
La lenta y desigual pero inevitable incorporación de las TIC a la educación, el uso 
de la tecnología como herramienta de enseñanza no es una novedad. Cada nueva 
tecnología que ha aparecido en la sociedad ha sido probada y utilizada en 
educación. Las mayores expectativas en relación con las TIC a menudo pueden 
ser encontradas en el área de la enseñanza y el aprendizaje (Bates, 2010). Durante 
más de 50 años los estudios de investigación han examinado cómo el uso de estas 
herramientas afecta al aprendizaje. La expectativa de hacer más sólido el 
aprendizaje utilizando la tecnología se ha ido propugnando desde el advenimiento 
de la radio a la televisión. Desde principios del decenio de 1990, el uso de las TIC 
en la enseñanza superior dio un gran salto hacia delante produciéndose un 
incremento generalizado de éstas. Esta revolución de las comunicaciones fue 
dirigida por el desarrollo de Internet que proporciona una plataforma de correo 
electrónico, seguido de cerca por las tecnologías móviles. En la segunda mitad del 
decenio, la "C" fue añadida por pedagogos al acrónimo “TI” con la intención de 
incluir la creciente importancia de la comunicación a los aspectos de esta 
tecnología. Estos sistemas han continuado desarrollándose, haciéndose más 
rápidos, más baratos y más fáciles de usar para ser aprovechados por todos los 
sectores de la sociedad y la economía. Las instituciones educativas, y 
particularmente las universidades, han mostrado un progresivo interés en la 
incorporación de estas tecnologías a su actividad docente. Es cada vez más común 
que las universidades cuenten en sus campus con redes inalámbricas y múltiples 
puntos de conexión. Existe una tendencia a invertir en aplicaciones corporativas 
para la gestión universitaria, en las que se incluyen plataformas de teleformación 
relacionadas con los procesos de enseñanza-aprendizaje, por lo que después de 
varias décadas y de una inversión considerable, muchas universidades están 
revisando su estrategia en el uso de la tecnología y haciéndose preguntas 
importantes tales como: ¿Nuestra inversión en tecnología ha apoyado nuestra 
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misión y visión institucional o respondieron simplemente a una tendencia?; y ¿ha 
resultado en mejoras en el resultado de los aprendizajes y promovido la nueva 
pedagogía centrada en el alumno o tuvo poco impacto en el aprendizaje? A pesar 
de que la irrupción de las TIC en la sociedad es ya una realidad palpable, su 
ubicuidad y su función en el mundo de los negocios en la educación superior aún 
no están tan claras. La retórica del cambio ha sido demasiado asociada con la 
función simbólica de la tecnología en la sociedad mientras que llevar esta nueva 
revolución a la universidad no es una tarea fácil. El diagnóstico en el que se 
encuentra la implantación de esta tecnología como herramienta pedagógica en la 
educación superior dista mucho de ser unánime y generalizado. Según (Selwyn, 
2007) está infrautilizada y en muchos casos sigue estando sin explotar en gran 
medida. Por lo tanto, las TIC, al parecer, aún tienen que encontrar su propia voz. 
Existe una necesidad creciente en la comunidad educativa de explicar la 
desconexión entre la retórica entusiasta y la realidad ordinaria en el uso de las TIC 
en la universidad. Como suele ocurrir en el debate educativo, la culpa de esta 
disparidad se ha atribuido con frecuencia a los déficits de habilidades, motivación 
y conocimientos técnicos por parte de los estudiantes, del profesorado y de las 
instituciones educativas (Kellerd, 2005). Sin embargo, (Selwyn, 2007) trata de 
distanciarse de los habituales discursos "de la deficiencia” y de explicar el (no) 
uso de las TIC en la educación superior sin pasar por alto los elementos sociales, 
económicos, políticos y culturales en el uso de la tecnología. En particular, 
propone un examen crítico de la construcción social de la educación superior y la 
"tecnología" en sus diferentes niveles desde las acciones del gobierno y de 
organismos comerciales hasta las experiencias de los estudiantes. Con esto en 
mente, considera las relaciones sociales más amplias que sustentan la integración 
de las TIC en las universidades e intenta, por tanto, explicar de alguna manera la 
naturaleza restrictiva y decididamente no transformativa del uso formal de las TIC 
en la educación superior contemporánea. (Laurillard, 2008) intenta exponer 
alguna de las razones por las que en la universidad se reduce el potencial 
pedagógico que pueden ofrecer las TIC. Una de las explicaciones es que muchas 
de las actuales generaciones de profesores universitarios no han aprendido a través 
de la tecnología por lo que en la práctica se desarrollan lentamente y en la teoría 
casi nada. Laurillard también aporta reflexiones interesantes sobre la falta de 
marcos conceptuales y la variabilidad de profesores con respecto a la utilización 
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de las TIC. En este sentido, también (Seale, 2009) ha intentado aportar sobre este 
asunto y esbozan un modelo conceptual para el análisis de la práctica pedagógica 
que incluya las TIC. Un punto clave es el hecho de que las tecnologías actuales 
cambian rápidamente en comparación con anteriores tecnologías también 
aplicadas a la educación. Esto tiene varias consecuencias como que los profesores 
no tienen tiempo para aprender de la experiencia y muestran dificultad para 
mantenerse al día, lo que hace que puedan sentirse reacios a invertir tiempo y 
esfuerzo en las últimas tecnologías. Este continuo cambio puede dar lugar a "la 
alienación de las TIC y provocar ansiedad" en algunos profesores. Además, el 
cambio continuo no ofrece estabilidad para la investigación de la práctica que ha 
tendido a ser limitada. 
(Oliver, 2009) sostiene un segundo aspecto clave del debate. Se trata de la tensión 
entre la tecnología y la pedagogía. Después de muchos años de políticas 
internacionales y de grandes inversiones en las TIC, la pedagogía sigue siendo un 
elemento ajeno en las aplicaciones tecnológicas en la educación superior. La 
mayoría del software utilizado es diseñado con fines comerciales en lugar de uso 
educativo. El peligro es que la tecnología es el motor de la pedagogía y alienta a 
una "transmisión" en los entornos de aprendizaje virtual. Si echamos una mirada 
a cualquier manual de pedagogía donde se definan los elementos considerados 
clásicos o tradicionales de la educación, seguramente nos sorprenderá encontrar 
que muchos de ellos, la gran mayoría, siguen estando vigentes en los denominados 
entornos virtuales de enseñanza o en la educación superior actual aun cuando se 
haga un uso importante del ordenador como recurso didáctico de primer orden. 
Cada vez conocemos más de los procesos que conducen al aprendizaje en los 
humanos, en este sentido hay una cierta convicción de que el resultado de todo 
aprendizaje es fruto de una actividad directa y personal del aprendiz. Pero si 
pudiéramos ver lo que sucede en la mayoría de las aulas universitarias españolas 
comprobaríamos que la metodología que se sigue utilizando está muy alejada de 
esta concepción. Las investigaciones recientes indican que el uso y la aplicación 
de las TIC es un proceso en dos etapas donde la primera fase incluye la 
racionalización de las rutinas administrativas, la comunicación y transmisión de 
conocimientos, sin graves repercusiones en la pedagogía y la enseñanza de las 
tradiciones (Vuorikari, 2014). Es sólo en la fase siguiente en la que las estructuras 
pedagógicas y las formas de pensar pueden ser transformadas. Estos hallazgos 
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parecen relevantes también para el momento presente. Sin un enfoque en las 
necesidades personales de los que realmente van a utilizar e integrar las TIC en el 
trabajo en las instituciones de educación superior, nos podemos imaginar que 
muchas instituciones tienen grandes dificultades para superar la primera fase. 
A.- Ventajas 
Muchas son las ventajas al trabajar con las nuevas tecnologías de la comunicación 
en la educación debido a que puede ser una herramienta pedagógica ayudando que 
la calidad y diversidad de experiencias de aprendizaje en el aula sean más 
pertinentes, significativas, constructivas y contextualizadas. 
Ciertas “ventajas educativas derivadas de la introducción de las nuevas 
tecnologías en las aulas, tales como aumento de interés por la materia estudiada, 
mejora en la capacidad para resolver problemas, mayor confianza del alumno, 
incremento de la creatividad y la imaginación, etc. Se ha comprobado 
especialmente la utilidad de las TIC para los estudiantes con motivación escasa y 
bajas habilidades, debido a que la flexibilidad de las mismas permite adaptarse al 
ritmo y capacidad del alumno”.(Torrelles, 2011). Las ventajas serian: 
a) Estimula el uso de formas nuevas de aprender y de construir conocimiento. 
b) Estimula destrezas sociales y cognitivas. 
c) Aporta con nuevas herramientas de apoyo a la realización de proyectos                         
colaborativos, interdisciplinarios y experimentación. 
d) Estimula el trabajo individual y colaborativo. 
e) Estimula la búsqueda de información de manera eficiente. 
f) Estimula a desarrollar estrategias de aprendizaje y de búsqueda. 
g) Se tiene acceso a cursos interactivos. 
h) Acceso a la educación a distancias. 
i) Bibliotecas virtuales. 
j) Acceso a una plataforma de educación. 
k) A publicar temas en la Web. 
l) Acceso a educación en línea. Material de aprendizaje actualizado. 
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B.-Desventajas. 
Así como existen ventajas al utilizar las nuevas tecnologías de la comunicación 
existen desventaja que pueden repercutir en la formación del proceso de 
aprendizaje – enseñanza. 
a) La calidad de información circulada en la red. 
b) El tiempo que el docente y educando requiere para navegar. 
c) Puede generar un gran vicio en la red. 
d) Se utiliza para fines de lucro. 
e) Hace que los educandos se esfuercen menos en la realización de sus tareas  
debido al plagio. 
 
2.2.2.4. Aplicación de herramientas TIC en el proceso de aprendizaje-
enseñanza en las tecnologías de la información y comunicación. 
Dentro del aula existen diversas formas para que los educandos aprendan acerca 
de las nuevas tecnologías de la comunicación y por consiguiente el docente debe 
de ser el transmisor del conocimiento y es necesario tener en cuenta ciertas 
herramientas para proporcionar el conocimiento. 
En el proceso de E-A se utilizan diferentes herramientas para propiciar el 
desarrollo de ciertas competencias, es por consiguiente que tanto el docente como 
el educando sepan utilizarlas de acuerdo a las tecnologías de la comunicación. 
“El uso de las TIC en los procesos de aula exige que los docentes desempeñen 
nuevas funciones y requiere nuevas pedagogías, lo que inevitablemente conduce 
a la necesidad de plantear cambios en la formación docente. La primera barrera 
que debe vencer cualquier Docente de Área es la relativa al desarrollo de sus 
competencias básicas en TIC. 
Importancia de las nuevas tecnologías de la comunicación en el proceso de 
aprendizaje – enseñanza. 
Un método didáctico es el conjunto lógico de los procedimientos didácticos que 
tiende a dirigir el aprendizaje, incluyendo en el desde la elaboración y 
presentación de la materia hasta la verificación del aprendizaje. 
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Dentro del proceso de A-E las nuevas tecnologías de la comunicación han surgido 
como un fenómeno debido a que en nuestros tiempos son de gran importancia para 
los docentes y educandos, la mayoría de los procesos de enseñanza no son los 
suficientemente apropiados para utilizarlo en las nuevas tecnologías, pero 
desgraciadamente se utilizan. 
Las tecnologías de la comunicación ejercen una considerable influencia sobre la 
manera de ser y del comportamiento, en el caso de la Internet su aplicación en la 
educación hace posible que la construcción de conocimientos, sea una actividad 
compartida, es decir los educandos se sienten estimulados por la investigación, 
debido a que desarrollan nuevas habilidades y estrategias de búsqueda y análisis, 
fomentando el trabajo individual y colaborativo. 
Existen infinidades de herramientas que pueden servir para que los docentes y 
educandos puedan utilizar las nuevas tecnologías dentro del proceso de A-E. 
El docente debe de estar consciente que se encuentra en la era de la tecnología, la 
cual cada vez va avanzando a pasos agigantados y es por consiguiente que se debe 
de ir familiarizando, para trabajar dentro del aula con las nuevas tecnologías se 
pueden remplazar el material didáctico que se utilizaba por algo novedoso como: 
Ø  Web. 
Ø  Aula virtual. 
Ø  Blog. 
Ø  Correo electrónico. 
Ø  Wiki. 
Ø  Power Point. 
Ø  Procesador de textos. 
 
2.2.2.5. La Integración de las Nuevas Tecnologías en el Currículum 
Para (Rodríguez Izquierdo, 2013) proceso de diseño curricular combina diseño 
educativo con muchas otras áreas, incluyendo: comunicación de la información, 
investigación, mejora de la calidad, aseguramiento de la calidad de programas y 
aprobación del curso.  
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El plan de estudios debe evolucionar para satisfacer las necesidades cambiantes 
de los estudiantes. Se debe cambiar para reflejar las nuevas necesidades, nuevos 
públicos y nuevos enfoques de aprendizaje.  
Pensando en que nuestro diario vivir se dan relevantes cambios y ante el 
vertiginoso desarrollo de la tecnología como docentes debemos estar alerta para 
considerar el uso de la tecnología como parte del proceso de diseño curricular que 
puede ayudar a desarrollar nuevas soluciones para hacer frente a cuestiones 
organizativas, técnicas y educativas. 
La propuesta educativa además de formular una concepción de educación integral 
vinculada en forma coherente y pertinente con los contenidos que deberían ser 
considerados en función de los fines propuestos, regida asimismo por valores que 
deberían orientar la educación, insistiendo tercamente en que ellos debían de ser 
coherentes con la intencionalidad educativa propuesta (Peñalosa Castro, 2013). 
(Peñaloza Ramella, 2005) considera la tecnología educativa como la aplicación de 
principios científicos y procedimientos prácticos para llevar a la realidad una 
determinada concepción de educación, o determinada idea. Afirma que, donde 
haya habido educación tiene que haber habido alguna tecnología. Y reitera que 
siempre ha habido y tendrá que haberla. Urge por tanto reconocerla para que no 
se juzgue que la tecnología educativa es innecesaria o puede ser puesta de lado o 
puede ser convertida en inexistente. 
 
 Tabla N°11: Currículo integrador 
CONCEPCIÓN DE LA EDUCACIÓN 
 
 
TECNOLOGÍA 
EDUCATIVA 
Organización del currículo 
Organización de las componentes del currículo 
Creación o selección de los materiales auxiliares. 
Sistema de enseñanza – aprendizaje 
Evaluación  
 Fuente: El Currículo integral; Walter Peñaloza 
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2.2.2.6. Integración curricular de las TIC 
(Porlan, 2002). Establece que currículum implica: 
• Un conjunto de resultados de aprendizaje 
• Un engranaje, un todo 
• Todos los aspectos de la enseñanza y el aprendizaje 
• Principios y concepciones didácticas que se implementan en la práctica. 
Con todo, integrar las TIC al currículum implica integrarlas a los principios 
educativos y la didáctica que conforman el engranaje del aprender. 
Esto es, integrar curricularmente las TIC implica empotrarlas en las metodologías 
y la didáctica que facilitan un aprender del aprendiz. 
 
Ello fundamentalmente implica un uso armónico y funcional para un propósito 
del aprender específico en un dominio o una disciplina curricular. Una efectiva 
integración de las TIC se logra cuando los alumnos son capaces de seleccionar 
herramientas tecnológicas para obtener información en forma actualizada, 
analizarla, sintetizarla y presentarla profesionalmente. La tecnología debería 
llegar a ser parte integral del funcionamiento de la clase y tan asequible como 
otras herramientas utilizadas en la clase, (Gross, 2009).  
 
Diversos autores plantean la necesidad de la integración curricular de TIC 
expresada en una planificación curricular de aula, de forma que su uso responda a 
necesidades y demandas educativas. Para (Dockstader, 2009) integrar 
curricularmente las TIC es utilizarlas eficiente y efectivamente en áreas de 
contenido general, para permitir que los alumnos aprendan cómo aplicar 
habilidades computacionales en formas significativas. Es incorporar las TIC de 
manera que faciliten el aprendizaje de los alumnos. Es usar software para que los 
alumnos aprendan a usar los computadores flexible y creativamente, con un 
propósito específico. Este autor también señala que integrar curricularmente las 
TIC, es hacer que el curriculum oriente el uso de las TIC y no que las TIC orienten 
al curriculum. Finalmente, en esta misma línea, (Escudero, 2009) señala que una 
pertinente integración curricular de TIC implica una influencia de ambos: el 
currículum y las TIC. Ello incluye un proceso complejo de acomodación y 
asimilación entre ambos, donde el currículo ejerce sobre las TIC operaciones de 
reconstrucción. 
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2.2.2.7. Modelos de integración curricular de las TIC 
(Fogarty, 2013) parte del modelo propuesto por Jacobs y propone un modelo 
conformado por tres áreas de integración curricular: Integración dentro de una 
disciplina, integración a través de las disciplinas, e integración dentro de la mente 
del aprendiz. Todas son necesarias para integrar completamente el curriculum. 
La integración dentro de una disciplina puede dar forma fragmentada, conectada 
y anidada. La integración a lo largo de las disciplinas puede ser secuenciada, 
compartida, tejida, enroscada e integrada. La integración dentro de la mente del 
aprendiz puede tomar forma inmersiva y en red. 
Un estudio interesante sería determinar el impacto y la efectividad de las varias 
formas curriculares propuestas por este modelo, en la real integración curricular 
de TIC. 
Un análisis más detenido de este modelo y su aplicación en la integración de TIC 
nos lleva a pensar en seis formas de utilización de las tecnologías en el ámbito 
curricular: Anidada, tejida, enroscada, integrada, inmersa y en red. 
La forma anidada implica que en un contenido específico de una asignatura los 
aprendices desarrollan, aplican y ejercitan distintas habilidades, de pensamiento, 
social y de contenido específico, utilizando las TIC. 
 
Gráfico N°3: Forma anidada. 
 
La forma tejida implica que un tema relevante en una asignatura es tejido con otros 
contenidos y disciplinas, de manera que los aprendices utilizan el tema para 
examinar conceptos e ideas con el apoyo de las TIC. 
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Gráfico N°4: Forma tejida 
 
 
 
La forma enroscada implica enroscar habilidades sociales, de pensamiento, de 
inteligencias múltiples, y de uso de las TIC a través de varias disciplinas 
 
 
Gráfico N°5: Forma enroscada 
 
La forma integrada implica unir asignaturas en la búsqueda de superposiciones de 
conceptos e ideas, utilizado las TIC como plataforma de apoyo. 
 
Gráfico N°6: Forma integrada 
 
En la forma inmersa las asignaturas son parte del expertise del aprendiz, filtrando 
el contenido con el apoyo de las TIC y llegando a estar inmerso en su propia 
experiencia. 
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GRÁFICO N°7: Forma inmersa 
 
 
Finalmente, en la forma en red el aprendiz realiza un filtrado de su aprendizaje 
y genera conexiones internas que lo llevan a interacciones con redes externas de 
expertos en áreas relacionadas, utilizando las TIC como plataforma de apoyo 
(ver Fig. VI). 
 
GRÁFICO N°8:  Forma en red 
 
 
Existen varias razones por las cuales la integración curricular de TIC es un tema 
pendiente. Indudablemente que los factores más señalados son el aún limitado 
acceso a las TIC en las aulas y la capacitación de los profesores. Pero también 
es cierto que de aquellos que tienen acceso, varios no las utilizan debido a que 
no saben cómo integrarlas al currículo o bien no ven un valor agregado a su 
práctica cotidiana, tal vez porque ello implica un dominio de diversos aspectos 
tecnológicos, porque el uso de TIC no está del todo formalizada en el currículo 
en términos de aprendizaje esperado, o bien porque implica un tiempo no 
disponible para preparar e implementar actividades pedagógicas con TIC que 
constituyan un aporte al aprendizaje de los aprendices. 
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Existen otras miradas que señalan que una integración curricular requiere 
cambios más profundos en las prácticas de enseñar y aprender, como un papel 
más activo y constructivo del aprendiz, un profesor como facilitador de la 
construcción de los aprendizajes, así como una flexibilización del currículo en 
términos de tipo, cantidad, integración y profundización de contenidos, y 
bloques de hora pedagógica, entre otras. 
 
Para el logro de esta tarea es imprescindible una adecuada integración 
curricular de los medios y recursos de que dispongamos en el centro, y en este 
proceso intervienen diferentes variables y condicionamientos, entre los que 
recordaremos los citados por (Campuzano, 2012). 
a) El profesor no puede ser sustituido por los medios. 
b) El uso de los recursos debe ser reflexivo, crítico y adaptado a la realidad. 
c) Cada medio tiene sus potencialidades y limitaciones y puede ser usado en 
un determinado contexto y para una materia en concreto, no hay un medio que 
sea mejor que los demás para todo. 
d) El fin último de la integración y uso de medios es lograr aprendizajes 
significativos. 
e) Los medios deben integrarse en una pedagogía innovadora acorde con los 
cambios de rol de alumnos y profesor de los nuevos modelos de enseñanza-
aprendizaje. 
 
(Escudero, 2009), señala la necesidad de que los recursos tecnológicos se 
integren en el marco de un programa o proyecto pedagógico y, en este sentido, 
hablar de integración de las Nuevas Tecnologías en el currículum va más allá 
de considerarlas como medios y recursos para la enseñanza. Así pues, 
entendemos que una auténtica integración curricular de los recursos 
tecnológicos ha de considerar al menos los siguientes modos de integración. 
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 GRÁFICO N°9: Integración en el currículo. 
        Fuente: Iglesias y Rasposo,1999. 
 
Las Nuevas Tecnologías como objeto de estudio, contemplando tanto el 
conocimiento técnico como expresivo (lenguaje y producción de significados) 
de las diversas tecnologías.  
Las Nuevas Tecnologías como recurso didáctico, tanto para el profesor como para 
el alumno. 
Las Nuevas Tecnologías como recursos de expresión y comunicación, ya que 
ofrecen la posibilidad de utilizar nuevos lenguajes y nuevos canales para la 
expresión y la comunicación, modificando de esta manera las relaciones 
comunicativas existentes. 
Las Nuevas Tecnologías como recursos para la organización, gestión y 
administración, agilizando y facilitando estas tareas en un el centro educativo, y 
por tanto, liberando a los docentes de muchas actividades burocráticas que hasta 
ahora debían realizar. 
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Para que la integración de las tecnologías en cada una de estas modalidades pueda 
ser efectiva debemos tener en cuenta la influencia de los factores personales, 
materiales y formativos que condicionan el resto de actuaciones educativas en el 
centro. Estos factores son: 
Los agentes personales que actúan en el proceso educativo: profesores (planificar, 
desarrollar su actuación encaminada a una alfabetización audiovisual e 
informática, optimizar las potencialidades de los medios, los alumnos (como 
principales destinatarios de la actuación del profesor debiendo adoptar un papel 
activo en la construcción de su propio conocimiento sobre las Nuevas 
Tecnologías), padres (colaborar con el profesor para lograr una utilización 
reflexiva y crítica de las Nuevas Tecnologías) y  la comunidad educativa en su 
conjunto (facilitando el acceso a los distintos medios de comunicación de masas 
del entorno). 
Los espacios usados en el proceso educativo: el aula (organización diferente de la 
convencional que posibilite el trabajo cooperativo en pequeños grupos con los 
medios existentes), el centro (acondicionamiento de espacios como la sala de 
informática, el cuarto oscuro, sala de audiovisuales, etc...), y el entorno 
(aprovechamiento de la existencia de emisoras de radio, televisión local, museo 
interactivo, fábricas, etc.). 
Las tareas básicas de todo proceso educativo: enseñanza (objetivos, contenidos, 
actividades, metodología, recursos y evaluación, dirigidos al aprovechamiento de 
las NT), aprendizaje (adquisición de conocimientos, habilidades, destrezas y 
actitudes en relación con el manejo técnico y expresivo de las Nuevas 
Tecnologías, así como el análisis de los mensajes producidos por ellas), relaciones 
de comunicación (en la medida en que los agentes educativos conozcan el manejo 
técnico y el lenguaje de los distintos recursos tecnológicos estarán en mejores 
condiciones de codificar y de- codificar mensajes) y tareas de organización, 
gestión y administración (agilización de tareas de matriculación, actas, listados de 
alumnos, inventario de recursos del centro, etc.). 
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2.2.2.8.TIC en Educación Superior 
(Villanueva, 2013) distingue cuatro etapas diferentes de avance en la 
incorporación de las TIC a la educación: 
 
a)  La etapa emergente, cuando se ha tomado conciencia de los beneficios de las 
TIC en la educación; 
b) La etapa de aplicación, cuando las autoridades educacionales comienzan a 
realizar proyectos pilotos en escuelas seleccionadas; 
c) La etapa de integración, cuando las escuelas cuentan con recursos 
tecnológicos, se han instalado procesos de capacitación de los docentes y se ha 
integrado el uso de las TIC en el currículum; y, 
d)  La etapa de transformación, cuando las escuelas de grado, han incorporado 
las TIC de manera sistemática e integral en el proceso de enseñanza/aprendizaje 
y en la organización de las tareas. 
 
La incorporación de las TIC a la educación es un proceso altamente dificultoso, 
pues supone el ‘injerto’ de un modelo (con sus conceptos, discursos y prácticas) 
originado en el exterior de los sistemas de enseñanza. 
El proceso inicial es siempre de “afuera” hacia “adentro” del sistema educativo, 
lo que genera múltiples resistencias. Gran parte de la resistencia proviene de los 
profesores, cuya educación se realizó de forma tradicional y no se encuentran 
familiarizados con las TIC y sus lenguajes. 
Desde el punto de vista de los proyectos de informática educativa, “vencer la 
resistencia” de los docentes significa no solo que ellos aprendan a manejar los 
equipos sino, muy especialmente, que aprendan a utilizarlos con propósitos 
educativos, es decir, que puedan incorporar la tecnología al trabajo diario no solo 
en el aula escolar sino en la universitaria.    
También requieren de un cambio de actitud que les permita incorporar una cultura 
que abarca desde las prácticas pedagógicas hasta la discusión de temas éticos y 
estéticos que no les son familiares. Esencial para este cambio de actitud es vencer 
la percepción de amenaza respecto a que las tecnologías reducen o degradan el rol 
del docente, cuestión compleja puesto que el nuevo contexto que resulta de la 
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presencia de los computadores en el aula efectivamente implica una revisión del 
rol tradicional del docente. 
 
2.2.2.9. Software y herramientas Web 
El componente de software más importante para muchos usuarios de 
computadores en la actualidad es el explorador web, que anteriormente era simple 
y limitado, pero que ahora es poderoso y abundante en atributos. Un explorador, 
es la interfaz de software clave que se utiliza para señalar y seleccionar su camino 
a través de recursos hiperlanzados de la World Wide Web y el resto de Internet, 
así como intranet y extranet corporativas. 
Según(O’Brien, 2001) los expertos de la industria predicen que el explorador 
web será el modelo para la forma como la mayoría de las personas utilizarán los 
computadores conectados en red en el siglo XXI. Por ahora, ya sea que usted 
quiera mirar un video, realizar una llamada telefónica, bajar algún software, 
sostener una videoconferencia, revisar su correo electrónico o trabajar en una hoja 
de cálculo del plan empresarial de su equipo, usted puede utilizar su explorador 
para cargar y presentar tales aplicaciones. Por eso los exploradores reciben el 
nombre de cliente universal, es decir, el componente de software instalado en las 
estaciones de trabajo de todos los clientes(usuarios)en redes cliente/servidor a lo 
largo de la empresa 
Correo electrónico: el correo electrónico ha cambiado la forma como las 
personas trabajan y se comunican. Millones de usuarios finales ahora dependen 
del software de correo electrónico para comunicarse entre sí, al enviar y recibir 
mensajes electrónicos a través de Internet o de la intranet y el extranet de sus 
organizaciones. 
Los paquetes de correo electrónico también han facilitado la edición y el envío de 
gráficos, multimedia y texto, proporcionar capacidades de tableros de anuncios y 
de conferencia por computador. Finalmente, el software de correo electrónico 
automáticamente puede filtrar y clasificar los mensajes entrantes y enviarlos a las 
carpetas y los buzones de correo de los usuarios apropiados. 
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Procesamiento de palabras y autoedición: (O’Brien, 2001) agrega, que el 
software para procesamiento de palabras ha transformado el proceso de escribir. 
Los paquetes de procesamiento de palabras computarizan la creación, edición, 
revisión e impresión de documentos (como cartas, memorandos e informes) al 
procesar en forma electrónica sus datos de texto (palabras, frases, oraciones y 
párrafos). 
Los paquetes de procesamiento de palabras también pro porcionan atributos 
avanzados. Por ejemplo, una capacidad de verificador de ortografía puede 
identificar y corregir errores de ortografía, y un atributo de diccionario de 
sinónimos le ayuda a encontrar una mejor selección de palabras para expresar sus 
ideas. O, puede identificar y corregir errores de gramática y puntuación, así como 
también sugerir posibles mejoras en su estilo de redacción, con funciones de 
verificador de gramática y estilo. Otra herramienta de productividad de texto es 
una función de procesador o resumidor de ideas, que le ayuda a organizar y 
resumir sus pensamientos antes de que se prepare un documento o se desarrolle 
una presentación. Además de convertidor de documentos a formato HTML, 
también se puede utilizar los principales paquetes para diseñar y crear páginas 
web desde el principio para un sitio web. 
Los usuarios finales y las organizaciones pueden utilizar software de autoedición, 
o publicaciones de escritorio, para producir sus propios materiales impresos con 
apariencia de publicación profesional. Es decir, pueden diseñar e imprimir sus 
propios boletines internos, folletos, manuales y libros con varios estilos de letras, 
gráficos, fotografías y colores en cada página. 
La esencia de la autoedición es un proceso de diseño de páginas que recibe el 
nombre de confección de páginas o composición de páginas. Su pantalla de videos 
se convierte en un tablero de maqueta electrónica con reglas, guías de columna y 
otras ayudas de diseño de páginas. 
Hojas de cálculo electrónicas: Por experiencia personal, se aprecia que las hojas  
de cálculo electrónicas se utilizan para análisis, planeación y elaboración de 
modelos empresariales. La hoja de cálculo electrónica, consiste en una hoja de 
trabajo compuesta de filas y columnas y que puede almacenarse en la PC o en un 
servidor de red, o convertirse a formato HTML y guardarse como una página Web 
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u hoja de Web en la WorldWideWeb. La elaboración de una hoja de cálculo 
comprende el diseño de su formato y el desarrollo de las relaciones (fórmulas)que 
se utilizarán en la hoja de trabajo. En respuesta a su entrada, el computador ejecuta 
los cálculos necesarios con base en las relaciones (fórmulas) definidas en la hoja 
de cálculo, y muestra los resultados en forma inmediata, ya sea en su estación de 
trabajo o sitio Web. La mayoría de los paquetes le ayudan en el desarrollo de 
presentaciones gráficas de los resultados de la hoja de cálculo. 
Administración de bases de datos: Las versiones para micro computadores de 
los programas de administración de bases de datos se han vuelto tan populares 
que en la actualidad se consideran como paquetes de software de aplicación de 
propósito general, como paquetes de procesamiento de palabras y de hojas de 
cálculo. 
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CAPÍTULO III 
ESTUDIO EMPÍRICO. 
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3.1. PRESENTACIÓN, ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DELOS 
DATOS 
 
Con la finalidad de alcanzar los objetivos planteados al inicio de esta investigación, 
se aplicó una encuesta a los estudiantes. El cuestionario de competencias digitales 
conformado por 40 ítems, que comprende las siguientes dimensiones 
Dimensión competencias búsqueda de la información: 10 ítems 
Dimensión competencia de comunicación: 10 ítems 
Dimensión competencia de cooperación:10 ítems 
Dimensión manejo de recursosweb:10 ítems 
Baremos 
- Competencias digitales:  
Inicio [40-80] Proceso [81-120]  Logrado [121- 160] 
- Dimensión competencias búsqueda de la información:  
Inicio [10-20] Proceso [21-30]  Logrado [31-40] 
- Dimensión competencia de comunicación:  
Inicio [10-20] Proceso [21-30]  Logrado [31-40] 
- Dimensión competencia de cooperación: 
Inicio [10-20] Proceso [21-30]  Logrado [31-40] 
- Dimensión manejo de recursos web: 
Inicio [10-20] Proceso [21-30]  Logrado [31-40] 
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Presentación de los datos descriptivos 
 
 
Tabla 12 
Descripción de los niveles de la variable competencias digitales 
 GC Pre test GC Post test GE Pre test GE Post test 
 f % f % f % f % 
Logrado 0 0% 0 0% 0 0% 29     97% 
Proceso 0 0% 28 6.7% 0 0% 1 3% 
Inicio 30 100% 2 93.3% 30 100% 0 0% 
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0
% 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
 
 
 
Gráfico10: Porcentaje de lavariable competencias digitales 
 
 
Los datos de la tabla y figura respectiva muestran que en el pretest tanto el grupo control 
como el grupo experimental el 100% se encuentran en el nivel de inicio; mientras que en 
el postest en el grupo control el  93%  se encuentran en el nivel  de proceso pero  en cuanto 
al grupo experimental  el 97% llego al  nivel logrado en cuanto a las competencias digitales
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Tabla 13 
Descripción de los niveles de la competencia búsqueda de información  
 GC  Pre test GC Post test GE  Pre test GE Post test 
 f % f % f % f % 
Logrado 0 0% 0 0% 0 0% 27     90% 
Proceso 3 10% 23 76.7% 1 3.3% 3 10% 
Inicio 27 90% 7 23.3% 29 96.7% 0 0% 
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
 
 
Gráfico 11: Porcentaje de lacompetencia búsqueda de la información 
 
 
Los datos de la tabla y figura respectiva muestran que en el pretest en el grupo control el 
90% se encuentra en el nivel inicio y el 10 % en el nivel proceso, en cuanto al grupo 
experimental 97% en el nivel inicio mientras que el 3 % proceso. 
En cuanto al postest en el grupo control el 23% se encuentra en el nivel de inicio, el 77% 
en el nivel proceso mientras que en el grupo experimental el 10% se encuentra en el nivel 
proceso y el 90% en el nivel logrado en cuanto a la competencia búsqueda de la 
información. 
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Tabla 14 
Descripción de los niveles de la competencia de comunicación 
 GC  Pre test GC Post test GE  Pre test GE Post test 
 f % f % f % f % 
Logrado 0 0% 0 0% 0 0% 23     76.7% 
Proceso 1 3.3% 22 73.3% 3 10% 7 23.3% 
Inicio 29 96.7% 8 26.7% 27 90% 0 0% 
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
 
Gráfico 12: Porcentaje de lacompetencia de comunicación 
 
Los datos de la tabla y figura respectiva muestran que en el pretest en el grupo control el 
97% se encuentra en el nivel inicio y el 3 % en el nivel proceso, en cuanto al grupo 
experimental 90% en el nivel inicio mientras que el 10 % proceso. 
En cuanto al postest en el grupo control el 27% se encuentra en el nivel de inicio, el 73% 
en el nivel proceso mientras que en el grupo experimental el 23% se encuentra en el nivel 
proceso y el 77% en el nivel logrado en cuanto a la competencia de comunicación. 
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Tabla 15 
Descripción de los niveles de la competencia de cooperación 
 GC  Pre test GC Post test GE  Pre test GE Post test 
 f % f % f % f % 
Logrado 0 0% 0 0% 0 0% 30  100% 
Proceso 0 0% 19 63.3% 0 0% 0     0% 
Inicio 30 100% 11 36.7% 30 100% 0 0% 
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes 
 
 
Gráfico 13: Porcentaje de lacompetencia de cooperación 
 
Los datos de la tabla y figura respectiva muestran que en el pretest en el grupo control el 
100% se encuentra en el nivel inicio, en cuanto al grupo experimental 100% en el nivel 
inicio. 
En cuanto al postest en el grupo control el 37% se encuentra en el nivel de inicio, el 63% 
en el nivel proceso mientras que en el grupo experimental el 100% en el nivel logrado en 
cuanto a la competencia de cooperación. 
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Tabla 16 
Descripción de los niveles de la competencia de manejo de recursos web 
 GC  Pre test GC Post test GE  Pre test GE Post test 
 f % f % f % f % 
Logrado 0 0% 0 0% 0 0% 28  93.3% 
Proceso 3 10% 20 66.7% 2 6.7% 2   6.7% 
Inicio 27 90% 10 33.3% 28 93.3% 0 0% 
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 30 100,0% 
Fuente: Cuestionario aplicados a los estudiantes 
 
 
 
Gráfico 14: Porcentaje de lacompetencia de manejo de recursos web 
 
Los datos de la tabla y figura respectiva muestran que en el pretest en el grupo control el 
90% se encuentra en el nivel inicio y el 10% en el nivel proceso, en cuanto al grupo 
experimental 93% en el nivel inicio y el 7% en el nivel de proceso. 
En cuanto al postest en el grupo control el 33% se encuentra en el nivel de inicio, el 67% 
en el nivel proceso mientras que en el grupo experimental el 93% en el nivel logrado y el 
7% en el nivel proceso, en cuanto a la competencia de manejo de recursos web 
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3.1. PROCESO DE PRUEBA DEHIPÓTESIS. 
 
1) Pruebas de normalidad para el grupo de control y experimental 
 
Pretest. Debemos de probar si los datos obtenidos del instrumento, provienen 
de una distribución normal, para ello realizamos la prueba de normalidad de 
Kolgomorov Smirnov, que responde a una prueba estadística de normalidad. 
 
Pruebas de normalidad pre test 
 
GRUPO_PRE_TEST Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico Gl Sig. 
SUMA_TOT_PRETEST grupo_control_pretest O1 ,122 12 ,000 ,964 12 ,002 
grup_experimental_pretest O3 ,122 12 ,000 ,964 12 ,001 
a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 
De los resultados se puede decir que los datos obtenidos del instrumento, en 
ambos casos (grupo control y grupo experimental) no provienen de una 
distribución normal. Por lo que aplicaremos U de Man Withney usadas para 
prueba no paramétricas. 
 
Postest. Luego se debe probar si los datos obtenidos del instrumento en el 
postest, provienen de una distribución normal, para ello realizamos la prueba 
de normalidad de Kolgomorov Smirnov, que responde a una prueba estadística 
de normalidad. 
 
Pruebas de normalidad pre test 
 
GRUPO_PRE_TEST Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico Gl Sig. 
SUMA_TOT_PRETEST grupo_control_pretest O1 ,131 12 ,000 ,700 12 ,000 
grup_experimental_pretest O3 ,077 12 ,052 ,977 12 ,022 
a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 
De los resultados se puede decir que los datos obtenidos del instrumento, en ambos casos 
(grupo control y grupo experimental) no provienen de una distribución normal. 
 
Ñaupas (2011) manifiesta que: para comprobar una hipótesis se recolecta datos de la 
realidad para disponer de evidencia empírica que confirme o contradiga la hipótesis 
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planteada, por eso se debe formular una hipótesis alterna y una hipótesis nula, que es la 
negación de la alterna Para ello seguimos los siguientes pasos: 
 
2) Planteamiento de la hipótesis. 
Para probar independencia entre variables el planteamiento de las hipótesis 
tiene la siguiente forma: 
H0: Las variables X e Y son independientes (X no influye significativamente en 
Y) 
H1: Las variables X e Y no son independientes (X influye significativamente en 
Y) 
Al final se tomarán decisiones de rechazo o no rechazo sobre la hipótesis nula 
H0 planteada. 
 
3) Nivel de significación. 
 
El nivel de significancia estadísticamente se define como la probabilidad de 
tomar la decisión de rechazar la hipótesis nula cuando ésta es verdadera 
(decisión conocida como error de tipo I, o "falso positivo"). 
 
Cabe señalar que el complemento del nivel de significancia “1-α”, es conocido 
como el nivel de confianza de la prueba de hipótesis, ya que indicaría la 
probabilidad de tomar la decisión de rechazar la hipótesis nula cuando ésta es 
falsa (es decir que no exista error). El más utilizado es el 5% 
 
4) Criterio de decisión. 
Se establece el estadístico de acuerdo a las necesidades. 
 
5) Cálculos. 
Se aplica la fórmula con los datos obtenidos 
 
6) Decisión. 
Se acepta o se rechaza en función de la hipótesis nula. Si el valor de P > 0,05 se 
acepta la hipótesis Nula y se rechaza la hipótesis alterna 
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COMPROBACIÓN DE LA HIPÓTESIS GENERAL 
1) Planteamiento de las hipótesis 
 �0: El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
(Me1 = Me2) �1: El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
(Me1 Me2) 
 
2) Nivel de significación. Para esta investigación es el 5% 
 
 ∝ = Ͳ.Ͳͷ 
 
 
3) Criterios de decisión. 
Si el valor P > 0,05 se acepta la hipótesis Nula  
 
4) Cálculos. 
 
 
Rangos 
 Grupo N Rango promedio Suma de rangos 
pretest Control 30 28,85 865,50 
Experimental 30 32,15 964,50 
Total 60   
postest Control 30 15,50 465,00 
Experimental 30 45,50 1365,00 
Total 60   
 
 
Estadísticos de pruebaa 
 pretest postest 
U de Mann-Whitney 400,500 ,000 
W de Wilcoxon 865,500 465,000 
Z -,735 -6,657 
Sig. asintótica (bilateral) ,462 ,000 
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5) Decisión. 
Como se observa en los datos no existe diferencias significativas entre el grupo 
control y experimental en el pretest, mientras que si existen diferencias 
significativas entre el grupo control y experimental en el postest teniendo mayor 
ventaja los estudiantes del grupo experimental. 
En la prueba U de Mann Whitney en el postest el Valor de ρ =0,000 < 0,05 se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna que es: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias digitales delos 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
 
COMPROBACIÓN DE LA PRIMERA HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
1) Planteamiento de las hipótesis 
 �0: El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las competencias 
de búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
(Me1 = Me2) �1:  El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias de 
búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
. (Me1 Me2) 
 
2) Nivel de significación. Para esta investigación es el5% 
 
 ∝ = Ͳ.Ͳͷ 
 
3) Criterios de decisión 
 
Si el valor P > 0,05 se acepta la hipótesis Nula 
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4) Cálculos 
 
 
Rangos 
 Grupo N Rango promedio Suma de rangos 
D1PRETES Control 30 31,43 943,00 
Experimental 30 29,57 887,00 
Total 60   
D1POSTEST Control 30 16,08 482,50 
Experimental 30 44,92 1347,50 
Total 60   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5) Decisión 
 
Como se observa en los datos no existe diferencias significativas entre el grupo 
control y experimental en el pretest, mientras que si existen diferencias 
significativas entre el grupo control y experimental en el postest teniendo mayor 
ventaja los estudiantes del grupo experimental 
En la prueba U de Mann Whitney en el postest el Valor de ρ =0,000< 0,05, se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna que es: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias de búsqueda de 
información en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
  
Estadísticos de pruebaa 
 D1PRETES D1POSTEST 
U de Mann-Whitney 422,000 17,500 
W de Wilcoxon 887,000 482,500 
Z -,425 -6,411 
Sig. asintótica (bilateral) ,671 ,000 
a. Variable de agrupación: Grupo 
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COMPROBACIÓN DE LA SEGUNDA HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
 
1) Planteamiento de las hipótesis 
 �0: El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
(Me1 = Me2) 
 �1:  El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
(Me1 Me2) 
  
2) Nivel de significación. Para esta investigación es el5% 
 
 ∝ = Ͳ.Ͳͷ 
 
 
3) Criterios de decisión. 
 
Si el valor P > 0,05 se acepta la hipótesis Nula. 
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4) Cálculos 
 
  
Rangos 
 Grupo N Rango promedio Suma de rangos 
D2PRETES Control 30 29,45 883,50 
Experimental 30 31,55 946,50 
Total 60   
D2POSTES Control 30 17,65 529,50 
Experimental 30 43,35 1300,50 
Total 60   
 
 
 
Estadísticos de pruebaa 
 D2PRETES D2POSTES 
U de Mann-Whitney 418,500 64,500 
W de Wilcoxon 883,500 529,500 
Z -,474 -5,717 
Sig. asintótica (bilateral) ,636 ,000 
a. Variable de agrupación: Grupo 
 
5) Decisión. 
 
Como se observa en los datos no existe diferencias significativas entre el grupo 
control y experimental en el pretest, mientras que si existen diferencias 
significativas entre el grupo control y experimental en el postest teniendo mayor 
ventaja los estudiantes del grupo experimental 
En la prueba U de Mann Whitney en el postest el Valor de ρ =0,000< 0,05, se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna que es: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias de comunicación en 
los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
 
  
126 
 
COMPROBACIÓN DE LA TERCERA HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
 
1) Planteamiento de las hipótesis. 
 �0: El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias cooperativas de los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
(Me1 = Me2) �1:   El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
cooperativas de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
(Me1 Me2) 
   
 
2) Nivel de significación. Para esta investigación es el5% 
 
 ∝ = Ͳ.Ͳͷ 
 
 
3) Criterios de decisión. 
 
Si el valor P > 0,05 se acepta la hipótesis Nula. 
 
 
 
4) Cálculos 
 
Rangos 
 Grupo N Rango promedio Suma de rangos 
D3PRETES Control 30 29,05 871,50 
Experimental 30 31,95 958,50 
Total 60   
D3POSTEST Control 30 15,50 465,00 
Experimental 30 45,50 1365,00 
Total 60   
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5) Decisión. 
 
Como se observa en los datos no existe diferencias significativas entre el grupo 
control y experimental en el pretest, mientras que si existen diferencias 
significativas entre el grupo control y experimental en el postest teniendo mayor 
ventaja los estudiantes del grupo experimental 
En la prueba U de Mann Whitney en el postest el Valor de ρ =0,000 < 0,05, se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna que es: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias cooperativas de los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015. 
 
 
  
Estadísticos de pruebaa 
 D3PRETES D3POSTEST 
U de Mann-Whitney 406,500 ,000 
W de Wilcoxon 871,500 465,000 
Z -,654 -6,682 
Sig. asintótica (bilateral) ,513 ,000 
a. Variable de agrupación: Grupo 
128 
 
COMPROBACIÓN DE LA CUARTA HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
 
1) Planteamiento de las hipótesis. 
 �0: El aprendizaje cooperativo no influye significativamente en las 
competencias de manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas 
de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
(Me1 = Me2) �1:   El aprendizaje cooperativo influye significativamente en las competencias 
de manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
. 
(Me1 Me2) 
   
 
2) Nivel de significación. Para esta investigación es el5% 
 
 ∝ = 0.05 
 
 
3) Criterios de decisión. 
 
Si el valor P > 0,05 se acepta la hipótesis Nula. 
 
 
 
4) Cálculos 
 
Rangos 
 Grupo N Rango promedio Suma de rangos 
D4PRETEST Control 30 29,67 890,00 
Experimental 30 31,33 940,00 
Total 60   
D4POSTEST Control 30 16,17 485,00 
Experimental 30 44,83 1345,00 
Total 60   
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Estadísticos de pruebaa 
 D4PRETEST D4POSTEST 
U de Mann-Whitney 425,000 20,000 
W de Wilcoxon 890,000 485,000 
Z -,377 -6,376 
Sig. asintótica (bilateral) ,706 ,000 
a. Variable de agrupación: Grupo 
 
 
5) Decisión 
 
Como se observa en los datos no existe diferencias significativas entre el grupo 
control y experimental en el pretest, mientras que si existen diferencias 
significativas entre el grupo control y experimental en el postest teniendo mayor 
ventaja los estudiantes del grupo experimental 
En la prueba U de Mann Whitney en el postest el Valor de ρ =0,000 < 0,05, se 
rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna que es: El aprendizaje 
cooperativo influye significativamente en las competencias de manejo de 
recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo, Riobamba – Ecuador 2015. 
 
 
3.2. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
 
La presente investigación plantea la siguiente hipótesis de investigación: existe 
una influencia significativa de la aplicación del aprendizaje cooperativo en 
competencias digitales de los estudiantes. El nivel de significancia es de 5%, el 
Valor P encontrado fue de 0,000, entonces se rechaza la hipótesis nula y se acepta 
la alterna, al respecto  García, Basilotta y Camino (2014) en su investigación  señalo 
que aquellos docentes que laboran en centros de estudios en los que se cuenta con 
un alto equipamiento en TIC ayuda a que estas herramientas  potencien el 
aprendizaje cooperativo, pero implementar ello es un proceso complejo es por ello 
que se necesita de inversiones en cuanto a recursos tecnológicos que brinden en el 
estudiante el poder desarrollar sus competencias digitales, además  el autor agrego 
que las principales ventajas del aprendizaje colaborativo se han relacionado con el 
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desarrollo de competencias transversales que facilitan el desarrollo de habilidades 
sociales, la resolución de problemas, la autonomía, responsabilidad, capacidad de 
reflexión e iniciativa. 
La investigación desarrollada por Vera (2010), señala que los docentes están 
adquiriendo mayor conocimiento de las TIC en el diseño y evaluación de 
experiencias de aprendizaje que incorporen el uso de las TIC en su quehacer 
educativo como una nueva forma para desarrollar el conocimiento, las capacidades, 
las habilidades y actitudes de sus estudiantes. 
En cuanto a la primera hipótesis específica que dice: existe una influencia 
significativa de La aplicación del aprendizaje cooperativo en competencias de 
búsqueda de información de los estudiantes. Siendo el nivel de significancia de 0,05 
el Valor P hallado fue de 0,041 por eso se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
alterna. 
García, Basilotta y Camino (2014).  Señalo en su investigación que los estudiantes 
que desarrollan la competencia de buscar información se vuelven más críticos ya que 
como tienen acceso a más material, entre ellos mismos discuten más. La 
investigación de Vera (2010) aporto a ello que como resultado encontró que muchos 
docentes aún están en proceso de adquisición y adecuación de las TIC dentro del 
proceso de enseñanza-aprendizaje; ello hace que necesiten capacitarse para que 
puedan guiar a sus estudiantes de como buscar información referida a los temas, así 
como tutoriales que les servirá para procesar la información recibida. 
En cuanto a la segunda hipótesis dice: existe una influencia significativa de La 
aplicación del aprendizaje cooperativo en competencias de comunicación de los 
estudiantes. El valor P hallado fue de 0,041 con el nivel de significancia de 5%, 
Como 0,041< 0,05 se rechaza la hipótesis nula y se acepta la alterna. Vera (2010), 
señalo al respecto que finalmente, el nivel de competencia en TIC por parte de los 
docentes, influye en su desempeño laboral y, por ende, el docente debe ser capaz de 
obtener competencias básicas en TIC para poder integrar las herramientas y recursos 
Web necesarios como parte del proceso de enseñanza-aprendizaje que ello permitirá 
crear entre el docente y el estudiante un medio de como interactuar con el fin de 
lograr aprendizajes. 
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En cuanto a la tercera hipótesis se tiene: existe una influencia significativa de La 
aplicación del aprendizaje cooperativo en competencias colaborativas de los 
estudiantes. Con un nivel de significancia de 5%, se encontró el Valor P de 0,023 
por eso se rechaza la hipótesis nula y se acepta la alterna. 
Bonilla (2013), entre sus conclusiones afirman la importancia de la adquisición de 
habilidades sociales, para el trabajo en equipo. La carencia de destrezas sociales de 
los integrantes del grupo, disminuye la efectividad del trabajo cooperativo e impide 
que el equipo alcance al éxito. 
Así también Salas (2012), señalo que la gran mayoría de los docentes no desarrollan 
en sus actividades pedagógicas técnicas de enseñanza que promuevan el trabajo 
cooperativo entre los estudiantes en el aula de clases.  
 
En cuanto a la cuarta hipótesis se tiene: existe una influencia significativa de La 
aplicación del aprendizaje cooperativo en competencias de manejo de recursos web 
de los estudiantes. Con un nivel de significancia de 5%, se encontró el Valor P de 
0,024 por eso se rechaza la hipótesis nula y se acepta la alterna. 
 
López (2011) presentan la investigación titulada “Aprendizaje Colaborativo para la 
Gestión de Conocimiento en Redes Educativas en la Web 2.0”en la que señalo que 
una actualización en lo que las Tecnologías de la Información nos ofrece a día de hoy 
con la Web 2.0 y la Web 3.0 aplicadas al campo educativo. 
 
Vera (2010),presenta la investigación titulada “Competencia En Tecnologías De 
Información y Comunicación en docentes del área de Comunicación de Instituciones 
Educativas: Región Callao donde prioriza elevar la calidad de la educación poniendo 
énfasis en la competencia docente en TIC a fin de mejorar la práctica profesional” 
con innovaciones en la pedagogía, el plan de estudios (currículo) y la organización 
escolar 
 
Finalmente, Irma Paulina Robalino (2015) Desarrollo de una propuesta de estrategias 
para el uso adecuado de las pizarras digitales interactivas, como recurso tecnológico 
digital para la mejora del desempeño docente” propuso la creación y aplicación de 
una propuesta de estrategias metodológicas orientadas al uso adecuado de la Pizarra 
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Digital Interactiva como recurso digital, mismo que se ve reflejado en una 
significativa mejora del desempeño de los docentes que la apliquen 
 
 
Procesadas y analizadas las dimensiones, se obtuvo los siguientes resultados: 
 
a.         Competencias digitales 
 
En cuanto a las competencias digitales, se puede observar en el Pre test del grupo 
control, se evaluó a 30 participantes de los cuales los 30 se ubicaron en el nivel de 
inicio, en el Post test del grupo control, se evaluó a 30 participantes de los cuales 
28 estudiantes se ubicaron en el nivel de proceso y solo 2 en el nivel de inicio 
 
Para el grupo experimental, se evaluó a 30 participantes en el Pretest de los cuales 
los 30 se ubicaron en el nivel de inicio. En el Post Test de los cuales 29 estudiantes 
se ubicaron en el nivel logrado y solo 1 en el nivel proceso. 
 
En cuanto a las DIMENSIONES se puede observar en el Pre test del grupo 
control, se evaluó a 30 participantes de los cuales 27 estudiantes estaban en el nivel 
de inicio en cuanto a las competencias búsqueda de información, 29 en inicio en 
cuanto a la competencia de comunicación, 30 en inicio en cuanto a la competencia 
cooperación y 27 en inicio en cuanto a la competencia de manejo de recursos web. 
En cuanto al Post test del grupo control, se evaluó a 30 participantes de los cuales 
7 estudiantes estaban en el nivel de inicio en cuanto a las competencias búsqueda 
de información, 8 en inicio en cuanto a la competencia de comunicación, 11 en 
inicio en cuanto a la competencia cooperación y 10 en inicio en cuanto a la 
competencia de manejo de recursos web 
 
 
Para el grupo experimental, se evaluó a 30 participantes en la Pretest de los cuales 
29 estudiantes estaban en el nivel de inicio en cuanto a las competencias búsqueda 
de información, 27 en inicio en cuanto a la competencia de comunicación, 30 en 
inicio en cuanto a la competencia cooperación y 30 en inicio en cuanto a la 
competencia de manejo de recursos web. En cuanto al Post test del grupo 
experimental, se evaluó a 30 participantes de los cuales 27 estudiantes estaban en 
el nivel logrado en cuanto a las competencias búsqueda de información, 23 en 
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logrado en cuanto a la competencia de comunicación, 30 en el nivel logrado en 
cuanto a la competencia cooperación y 28 en logrado en cuanto a la competencia 
de manejo de recursos web 
 
 
3.3. ADOPCIÓN DE LAS DECISIONES 
 
 
La presente tesis a través de los resultados obtenidos nos permite adoptar las 
siguientes decisiones para la hipótesis general: Aceptar la hipótesis de 
investigación, pues el estadístico U Mann Whitnney nos entrega el Valor P de 0,000, 
siendo esto menor al valor de significancia. 
 
Para la primera hipótesis específica se concluye, la prueba U Mann Whitnney nos 
entrega el Valor P de 0,000 que es menor al 0,05 por esto se acepta primera hipótesis 
específica de investigación. 
 
Para la segunda hipótesis específica se concluye, la prueba U Mann Whitnney nos 
encuentra el Valor P de 0,000 que es menor al 0,05 por esto se acepta la segunda 
hipótesis específica de investigación. 
 
Para la tercera hipótesis específica se concluye, el estadístico U Mann Whitnney 
nos calcula el Valor P en 0,000 como es menor al 0,05, entonces se acepta la tercera 
hipótesis específica de investigación. 
Finalmente, para la cuarta hipótesis específica se concluye, el estadístico U Mann 
Whitnney nos calcula el Valor P en 0,000 como es menor al 0,05, entonces se acepta 
la cuarta hipótesis específica de investigación. 
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CONCLUSIONES 
 
 
Primera  
Se ha demostrado que existe una influencia significativa de la aplicación del aprendizaje 
cooperativo en competencias digitales de los estudiantes, según Mann Whitney de 0,000 y 
siendo altamente significativo, rechaza la hipótesis nula y tenemos que: La aplicación del 
aprendizaje cooperativo influye significativamente en competencias digitales de los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo. 
Segunda  
Se ha verificado que existe una influencia significativa de la aplicación del aprendizaje 
cooperativo en competencias de búsqueda de información de los estudiantes, según Mann 
Whitney de 0,000 y siendo altamente significativo, rechaza la hipótesis nula y tenemos 
que: La aplicación del aprendizaje cooperativo influye significativamente en competencias 
de búsqueda de información de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo. 
 
Tercera  
Se ha evidenciado que existe una influencia significativa de La aplicación del aprendizaje 
cooperativo en competencias de comunicación de los estudiantes, según Mann Whitney de 
0,000 y siendo altamente significativo, rechaza la hipótesis nula y tenemos que: La 
aplicación del aprendizaje cooperativo influye significativamente en competencias de 
comunicación de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo. 
Cuarta  
Se ha probado que existe una influencia significativa de la aplicación del aprendizaje 
cooperativo en competencias colaborativas de los estudiantes, según Mann Whitney de 
0,000 y siendo altamente significativo, rechaza la hipótesis nula y tenemos que: La 
aplicación del aprendizaje cooperativo influye significativamente en competencias 
colaborativas de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo. 
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Quinta  
Se ha observado que existe una influencia significativa de la aplicación del aprendizaje 
cooperativo en competencias de manejo de recursos web de los estudiantes, según Mann 
Whitney de 0,000 y siendo altamente significativo, rechaza la hipótesis nula y tenemos 
que: La aplicación del aprendizaje cooperativo influye significativamente en competencias 
de manejo de recursos web de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo. 
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RECOMENDACIONES 
 
Primera  
Se recomienda que se implemente la aplicación del aprendizaje cooperativo para obtener 
mejores resultados en competencias digitales, así como el tema aquí expuesto pueda ser 
ampliado y profundizado para fortalecer el desarrollo personal y profesional de los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo. 
Segunda  
Se recomienda que se implemente talleres periódicos acerca de la aplicación del 
aprendizaje cooperativo para obtener mejores resultados en competencias de búsqueda de 
información para fortalecer habilidades o identificar deficiencias y plantearse los 
correctivos necesarios. 
Tercera  
Es importante que los docentes universitarios desarrollen programas y talleres de 
implementación del aprendizaje cooperativo para obtener mejores resultados en 
competencias de comunicación y pueda significar un aporte para el desarrollo personal y 
profesional de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo. 
Cuarta  
Se recomienda que las asignaturas de formación académica profesional propicien 
actividades de aprendizaje cooperativo para que así contribuyan al desarrollo de 
habilidades intelectuales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo. 
Quinta  
Se recomienda se den proyectos de capacitación docente con el fin de afianzar y actualizar 
conocimientos respecto al manejo de recursos web para fortalecer la preparación 
profesional de los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo. 
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ANEXOS 
 ANEXO 1 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
TITULO: Aprendizaje cooperativo y su influencia en las competencias digitales en estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- 
Ecuador, 2015 
El problema de investigación Objetivos de la investigación Hipótesis de investigación Variables Metodología de investigación 
Problema general  
  
  
¿Existe influencia del aprendizaje cooperativo en las 
competencias digitales en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador, 2015?  
  
 
Problemas específicos  
  
  
1. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo 
en las competencias de búsqueda de información en 
los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 
2015?  
  
2. ¿Cuál es la influencia del aprendizaje cooperativo 
en las competencias de comunicación en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 
2015?  
  
3. ¿Cuáles la influencia del aprendizaje cooperativo 
en las competencias colaborativas en los estudiantes 
de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de 
Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015?  
  
4. ¿Cuáles la influencia del aprendizaje cooperativo 
en las competencias de manejo de recursos web en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 
2015? 
Objetivo general  
  
Determinar y analizar si el aprendizaje cooperativo 
influye en las competencias digitales en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015.  
  
  
 
Objetivos específicos  
 
  
1. Describir el nivel de influencia del aprendizaje 
cooperativo en las competencias de búsqueda de 
información en los estudiantes de Ciencias Exactas de 
la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba- 
Ecuador 2015  
  
2. Analizar el nivel de influencia del aprendizaje 
cooperativo en las competencias de comunicación en 
los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 2015  
  
3. Indagar el nivel de influencia del aprendizaje 
cooperativo en las competencias colaborativas en los 
estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo, Riobamba- Ecuador 2015  
  
4. Establecer el nivel de influencia del aprendizaje 
cooperativo en las competencias de manejo de 
recursos web en los estudiantes de Ciencias Exactas 
de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba- Ecuador 2015 
Hipótesis General:  
  
  
El aprendizaje cooperativo influye en las competencias 
digitales de los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – 
Ecuador 2015.  
  
 
Hipótesis Específicas:  
  
  
1. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias 
de búsqueda de información en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015.  
  
2. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias 
de comunicación en los estudiantes de Ciencias Exactas de 
la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – 
Ecuador 2015.  
  
3. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias 
colaborativas en los estudiantes de Ciencias Exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – 
Ecuador 2015.  
  
  
24   
  
4. El aprendizaje cooperativo influye en las competencias 
de manejo de recursos web en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
Riobamba – Ecuador 2015 
 
 
 
 
 
 
Variable 
indenendiente: 
 
Aprendizaje 
cooperativo 
 
 
Variable dependiente: 
 
Competencias digitales. 
 
Tipo de investigación: Aplicada 
analítico-longitudinal  
Nivel de investigación: Exploratorio  
Investigación: Cuasi-experimental 
2 grupos no equivalentes o con 
grupo de control 
 
−
1 2
43
pre -test post-test
G.E . O    X  O
G.C. O    O
 
Población: estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional 
de Chimborazo 
 
Muestra:  
No probabilística:                 60 
estudiantes.                                            
Grupo experimental: 30  
Grupo Control: 30 
 
Análisis de datos:   
a. Tablas de frecuencias y 
porcentajes por niveles para la parte 
descriptiva 
b. Para la estadística inferencia la 
prueba U de Man Whitney 
 
 
 
 ANEXO 2 
 
 
Instrumento de recolección de datos 
 
INVESTIGACIÓN: APRENDIZAJE COOPERATIVO Y SU INFLUENCIA EN LAS 
COMPETENCIAS DIGITALES  
INSTRUMENTO: Cuestionario. 
VARIABLE: Competencias digitales. 
Apellidos:      Nombres: 
Código       Ciclo 
 
De acuerdo a la siguiente escala, responder cada una de las dimensiones presentadas. 
1 2 3 4 
Nunca A veces Casi siempre Siempre 
 
Competencias de Búsqueda de información 1 2 3 4 
1. Verifico que la Información que encuentro por Internet es verdadera      
2. Utilizo buscadores como Google para buscar Información por 
Internet.  
    
3. Establezco objetivos antes de buscar información en Internet.     
4. Antes de buscar información en internet pienso en que sitios lo haré.     
5. Consulto bibliotecas digitales, enciclopedias virtuales o materiales 
educativos a través de Internet. 
    
6. Distingo algunas herramientas para buscar Información Directorios, 
Buscadores, Bases de datos o Wikis, entre otros.  
    
7. Busco información y contenidos en Internet de Distinto formato 
(texto, audio o vídeo). 
    
8. Guardo textos, imágenes, sonidos o vídeos que encuentro por 
Internet. 
    
9. Clasifico la información que encuentro por Internet según mis 
intereses. 
    
10. Conozco como buscar música o audiolibros     
 Competencias de comunicación. 
 
1 2 3 4 
11. Entiendo, leo y escribo textos con palabras y símbolos abreviados que 
normalmente se usan en SMS o chats  
    
12. Soy capaz de realizar una video conferencia.     
13. Hago videoconferencias a través del móvil u ordenador.     
14. Instalo auriculares o micrófonos para hacer audio conferencias, 
videoconferencias o grabar mensajes. 
    
15. Reconozco que herramienta de comunicación es el correo electrónico      
16. Tengo facilidad para utilizar cualquier sistema el chat en internet.     
17. Reconozco herramientas de comunicación como el chat, la video 
conferencia, o la audio conferencia, entre otros. 
    
18. Envío y recibo mensajes de correo electrónico.      
19. Adjunto archivos de correo electrónico     
20. Envío un mensaje a un foro de discusión.     
 
 
 
Competencias de cooperación. 
 
1 2 3 4 
21. Navego por blogs, wikis o redes sociales.      
22. Manejo una cuenta en un blog, wiki, red social.     
23. Aprovecho los beneficios de utilizar un blog     
24. Aporto trabajos en una wiki     
25. Añado una imagen o video a la wiki     
26. Se realizar actividades en las redes sociales     
27. Se utilizar Facebook y comparto información     
 28. Diferencio distintos tipos de redes sociales según su finalidad temática     
29. Conozco como subir imágenes a las redes sociales       
30. Conozco como subir videos a las redes sociales     
 
 
Competencias de manejo de recursos web. 1 2 3 4 
31. Tengo conocimientos sobre el manejo de aulas virtuales     
32. Aplico producción de materiales educativos en la gestión del conocimiento     
33. Presento y elaboro material didáctico digital para el aprendizaje.     
34. Utilizo herramientas web disponibles para el desarrollo de trabajos     
35. Elaboro interactivos como ayuda para el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 
    
36. Interactúo con sitios Web para el aprendizaje colaborativo en y fuera de 
clase. 
    
37. Presento habilidades digitales en la preparación de material y actividades 
educativas. 
    
38. Mantengo buenas actitudes hacia la utilización de las TIC en mi práctica 
educativa. 
    
39. Conozco de herramientas que permitan la creación de software educativo.     
40. Utilizo herramientas de las TIC y específicas para un área académica.     
 
 
Gracias por su colaboración. 
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Validaciones del instrumento de recolección de datos 
  



 Anexo 4: 
 
Silabo de la asignatura 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE 
CHIMBORAZO 
 
VICERRECTORADO ACADÉMICO 
UNIDAD DE PLANIFICACIÓN ACADÉMICA 
 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, 
HUMANAS Y TECNOLOGÍAS. 
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SÍLABO DE LA ASIGNATURA DE ALGEBRA 
ELEMENTAL 
 
DOCENTE: MsC. Héctor Daniel Morocho Lara. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre de 2015 – Febrero 2016 
LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN: Octubre 2015 
 1. INFORMACIÓN GENERAL: 
INSTITUCIÓN: Universidad Nacional de Chimborazo 
FACULTAD: Ciencias de la Educación, Humanas y Tecnologías 
CARRERA: Ciencias Exactas 
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra Elemental 
CÓDIGO DE LA ASIGNATURA: 2.05-CP-ALG.ELE 
SEMESTRE:  Segundo 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Febrero 2016 
MODALIDAD: Presencial 
NIVEL DE FORMACIÓN: Grado o Tercer Nivel 
UNIDAD DE ORGANIZACIÓN 
CURRICULAR: 
Ciencias Básicas 
TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
NÚMERO DE SEMANAS: 16 
NÚMERO DE HORAS SEMANAL: 4 
TOTAL DE HORAS POR EL 
PERÍODO ACADÉMICO: 
64 
NÚMERO DE CRÉDITOS: 4,16 
TÍTULO(S) ACADÉMICO(S) DEL 
DOCENTE: 
Licenciado en Ciencias de la Educación profesor de 
Ciencias Exactas 
Magister en Educación Matemática. 
2. PRERREQUISITOS Y CORREQUISITOS: 
PRERREQUISITOS: CORREQUISITOS: 
ASIGNATURA CÓDIGO ASIGNATURA CÓDIGO 
Matemática y 
Estadística Aplicada a 
la Educación 
 
1.02-CB-MATES 
 
  
 
  
 3. DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA:  
La asignatura “Álgebra Elemental”, ubicada en el segundo semestre de la carrera “Ciencias 
Exactas”, proporciona al estudiante los conocimientos necesarios para que éste aumente sus 
capacidades de análisis y síntesis, desarrolle habilidades y destrezas necesarias para la 
comprensión y consecución de los contenidos de los cursos siguientes, y además comprenda 
el Álgebra como una herramienta para la solución de problemas, que aporten al Plan Nacional 
del Buen Vivir específicamente al Objetivo 4: Fortalecer las capacidades y potencialidades de la 
ciudadanía.  
El contenido de la asignatura es “teórico – práctico”, al impulsar la integración entre la teoría y 
la práctica, en este sentido, tanto las estrategias instruccionales, como 
las estrategias de evaluación, estarán orientadas hacia la resolución de ejercicios y 
problemas como una forma de brindar al estudiante la oportunidad de aplicar la teoría. 
Son innumerables sus aplicaciones en Matemática Aplicada, Estadística, Ingeniería, 
Administración, Negocios, Economía y en las diferentes áreas de las ciencias naturales, del 
comportamiento humano, de la computación. etc.  
En el curso se abordarán cuatro unidades siendo éstas: Conceptos fundamentales del algebra, 
Sistemas de ecuaciones de primer y segundo grado, ecuaciones de grado superior y función afín 
y cuadrática. 
 
4. OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE LA ASIGNATURA: 
Identificar los diferentes conceptos fundamentales del álgebra así como sus aplicaciones y 
relaciones entre los mismos, para resolver ejercicios de expresiones algebraicas. 
Explicar el principio fundamental de resolución de sistemas de ecuaciones lineales y cuadráticas 
a partir de la identificación, descripción e interpretación de ejercicios de aplicación y el análisis 
reflexivo de problemas relacionados. 
Determinar la forma en la cual las propiedades de ecuaciones de grado superior se aplican en la 
solución de problemas. 
Organizar leyes y propiedades para resolución y aplicación de funciones a partir de trabajos 
experimentales en los que se efectúe una verdadera observación científica y su registro de datos 
para su análisis y demostración matemática. 
 5. UNIDADES CURRICULARES: 
UNIDAD Nº: I               
NOMBRE DE LA UNIDAD: CONCEPTOS FUNDAMENTALES DEL ALGEBRA 
NÚMERO DE HORAS POR UNIDAD: 16 
RESULTADO(S) DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD. 
Identifica los diferentes conceptos fundamentales del álgebra, así como sus aplicaciones y 
relaciones entre los mismos y resuelve ejercicios de expresiones algebraicas con aplicación de 
operaciones con expresiones algebraicas. 
CONTENIDOS 
¿Qué debe saber, hacer y ser? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 
TEMAS Y SUBTEMAS: ACTIVIDADES DE DOCENCIA 
ACTIVIDADES 
PRÁCTICAS DE 
APLICACIÓN Y 
EXPERIMENTA
CIÓN 
ACTIVIDADES 
DE 
APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO 
1.1 EXPRESIONES 
ALGEBRAICAS 
1.1.1 Definiciones básica sobre 
expresiones algebraicas 
1.1.2.-Clasificación de las 
expresiones algebraicas 
1.1.3.- Notación de polinomios 
y operaciones con expresiones 
algebraicas  
1.1.4.- Ejercicios de aplicación 
1.2 DESCOMPOSICIÓN 
FACTORIAL 
1.2.1 Productos y Cocientes 
Notables 
1.2.2 Factorización de 
polinomios 
1.2.3 MCD, MCM Y 
Operaciones con fracciones  
algebraicas 
1.2.4 Radicación de polinomios 
y racionalización 
Clase Magistral 
 
Estudio de Casos 
 
Resolución de 
ejercicios y 
problemas 
 
 
Demostraciones 
prácticas 
(participación de 
los estudiantes) 
Seminarios 
Talleres 
Trabajo en grupo 
-Análisis de 
documentos 
 
-Comprensión de 
textos 
 
-Organizadores 
gráficos 
 
-Ensayo 
 
-Tareas 
individuales 
 
-Portafolio 
 
 TIPOS DE EVALUACIÓN 
 
 
 
Diagnóstica: 
TÉCNICA: Observación, lluvia de ideas. 
INSTRUMENTO: Registro Anecdótico, Lista de cotejo. 
Formativa:  
TÉCNICA: Pruebas informales, Exámenes prácticos, registros 
de desempeño, interrogatorio.  
INSTRUMENTO: Cuestionario, Lista de cotejo 
Sumativa: 
TÉCNICA: Prueba Estructurada.  
INSTRUMENTO: Prueba Objetiva. 
UNIDAD Nº: II              
NOMBRE DE LA UNIDAD: SISTEMAS DE ECUACIONES DE PRIMERO Y SEGUNDO 
GRADO 
NÚMERO DE HORAS POR UNIDAD: 16 
RESULTADO(S) DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD. 
Explica el principio fundamental de resolución de sistemas de ecuaciones lineales y cuadráticas 
a partir de la identificación, descripción e interpretación de ejercicios de aplicación y el análisis 
reflexivo de problemas relacionados.  
CONTENIDOS 
¿Qué debe saber, hacer y ser? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 
TEMAS Y SUBTEMAS: 
ACTIVIDAD
ES DE 
DOCENCIA 
ACTIVIDADES 
PRÁCTICAS DE 
APLICACIÓN Y 
EXPERIMENTA
CIÓN 
ACTIVIDADES DE 
APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO 
2.1 SISTEMA DE 
ECUACIONES LINEALES 
2.1.1 Generalidades. 
2.1.2 Principio fundamental de la 
resolución de sistemas de 
ecuaciones 
2.1.3 Métodos de resolución 
2.1.4 Ejercicios de Aplicación 
2.2 SISTEMAS DE 
ECUACIONES 
CUADRATICAS 
2.2.1 Generalidades. 
2.2.2 Principio fundamental de la 
resolución de sistemas de 
ecuaciones cuadráticas 
 
Clase 
Magistral 
 
Estudio de 
Casos 
 
Aprendizaje 
Cooperativo 
 
Demostraciones 
prácticas 
(participación de 
los estudiantes) 
 
Seminarios 
Talleres 
 
Trabajo en Grupo 
 
 
 
-Análisis de 
documentos 
 
-Comprensión de 
textos 
 
-Organizadores 
gráficos 
 
-Ensayo 
 
-Tareas individuales 
 
-Portafolio 
 2.2.3 Métodos de resolución 
2.2.4 Ejercicios de Aplicación. 
TIPOS DE EVALUACIÓN 
 
 
Diagnóstica: 
TÉCNICA: Observación, lluvia de ideas. 
INSTRUMENTO: Registro Anecdótico, Lista de cotejo. 
Formativa:  
TÉCNICA: Pruebas informales, Exámenes prácticos, 
registros de desempeño, interrogatorio.  
INSTRUMENTO: Cuestionario, Lista de cotejo 
Sumativa: 
TÉCNICA: Prueba Estructurada.  
INSTRUMENTO: Prueba Objetiva. 
 
UNIDAD Nº: III              
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
NÚMERO DE HORAS POR UNIDAD: 16 
RESULTADO(S) DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD. 
Determina la forma en la cual las propiedades de ecuaciones de grado superior se aplican en 
la solución de problemas. 
CONTENIDOS 
¿Qué debe saber, hacer y 
ser? 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 
TEMAS Y SUBTEMAS: ACTIVIDADES DE DOCENCIA 
ACTIVIDADES 
PRÁCTICAS DE 
APLICACIÓN Y 
EXPERIMENTA
CIÓN 
ACTIVIDADES 
DE 
APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO 
3.1 TEOREMAS DEL 
ALGEBRA 
3.1.1 Relación de raíces, 
algoritmo de la división 
3.1.2 Teorema fundamental 
del algebra, del resto, y del 
factor 
3.1.3 Naturaleza de las raíces, 
raíces enteras 
 
Clase Magistral 
 
Estudio de Casos 
 
Aprendizaje 
basado en 
problemas 
 
 
Demostraciones 
prácticas 
(participación de 
los estudiantes) 
 
Seminarios 
Talleres 
 
Trabajo en grupo 
-Análisis de 
documentos 
 
-Comprensión de 
textos 
 
-Organizadores 
gráficos 
 
 3.1.4 Regla de signos de 
Descartes 
3.2 ECUACIONES 
POLINÓMICAS 
3.2.1 Ecuaciones binómicas. 
3.2.2Ecuaciones bicuadráticas 
3.2.3 Ecuaciones polinómicas 
de tercer grado 
3.2.4 Ecuaciones cuárticas 
Resolución de 
ejercicios y 
problemas 
 
 
Aprendizaje 
Cooperativo 
 
 
 
 
Clases prácticas 
-Ensayo 
 
-Tareas 
individuales 
 
-Portafolio 
TIPOS DE EVALUACIÓN 
 
 
Diagnóstica: TÉCNICA: Observación, lluvia de ideas. 
INSTRUMENTO: Registro Anecdótico, Lista de cotejo. 
Formativa: TÉCNICA: Pruebas informales, Exámenes 
prácticos, registros de desempeño, interrogatorio.  
INSTRUMENTO: Cuestionario, Lista de cotejo 
Sumativa: TÉCNICA: Prueba Estructurada.  
INSTRUMENTO: Prueba Objetiva. 
 
UNIDAD Nº: IV            
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION AFIN Y CUADRÁTICA 
NÚMERO DE HORAS POR UNIDAD: 16 
RESULTADO(S) DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD. 
Organiza leyes y propiedades para resolución y aplicación de funciones a partir de trabajos 
experimentales en los que se efectúe una verdadera observación científica y su registro de 
datos para su análisis y demostración matemática. 
CONTENIDOS 
¿Qué debe saber, hacer y 
ser? 
 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 
 
 
TEMJJAS Y SUBTEMAS: ACTIVIDADES DE DOCENCIA 
ACTIVIDADES 
PRÁCTICAS DE 
APLICACIÓN Y 
EXPERIMENTA
CIÓN 
ACTIVIDADES 
DE 
APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO 
4.1 INTRODUCCIÓN A LAS 
FUNCIONES  
- 4.1.1 Producto 
cartesiano 
- 4.1.2 Funciones reales 
Clase Magistral 
 
Estudio de Casos 
 
Demostraciones 
prácticas 
(participación de 
los estudiantes) 
-Análisis de 
documentos 
 
 - 4.1.3 Función 
polinomial 
- 4.1.4 Función afín y 
lineal 
4.2 FUNCÓN CUDRÁTICA 
- 4.2.1. Introducción y 
generalidades. 
- 4.2.2. Función 
Cuadrática 
- 4.2.3 Función directa e 
inversamente 
proporcional 
- 4.2.4 Linealización de 
curvas. 
Aprendizaje 
basado en 
problemas 
 
Resolución de 
ejercicios y 
problemas 
 
Aprendizaje 
Cooperativo 
 
Seminarios 
Talleres 
Trabajo en grupo 
Clases prácticas 
-Comprensión 
de textos 
 
-Organizadores 
gráficos 
 
-Ensayo 
 
-Tareas 
individuales 
 
-Portafolio 
 
TIPOS DE EVALUACIÓN 
 
Diagnóstica: 
TÉCNICA: Observación, lluvia de ideas. 
INSTRUMENTO: Registro Anecdótico, Lista de cotejo. 
Formativa:  
TÉCNICA: Pruebas informales, Exámenes prácticos, 
registros de desempeño, interrogatorio.  
INSTRUMENTO: Cuestionario, Lista de cotejo 
Sumativa: 
TÉCNICA: Prueba Estructurada.  
INSTRUMENTO: Prueba Objetiva. 
 
 
6. PROYECTO INTEGRADOR DE SABERES 
 
Competencias profesionales del docente de Ciencias Exactas periodo Octubre2015 -Febrero 
2016. 
Es un proyecto que buscará desarrollar las competencias profesionales del docente de la 
Carrera de Ciencias Exactas en el período académico Octubre 2015 - Febrero 2016, puesto 
que hoy en día la formación, la experiencia, los conocimientos o las habilidades 
profesionales son los factores necesarios, pero suficientes para ser un profesional de éxito. 
Las instituciones buscan actitudes, valores, rasgos de personalidad y motivaciones, que 
marcan la diferencia entre profesionales aceptables y los profesionales de éxito. Por lo tanto, 
es preciso que el futuro docente conozca las competencias teóricas, metodológicas y 
pedagógicas didácticas. 
 
 
 7. METODOLOGÍA: 
La metodología a utilizarse en la signatura es: 
Métodos: 
- Clase Magistral demostrativa. 
- Estudio de Casos 
- Resolución de ejercicios y problemas 
- Aprendizaje basado en problemas 
- Aprendizaje Cooperativo 
Técnicas e instrumentos: 
Técnica:  
- Observación 
- Proyecto 
- Solución de Problemas 
- Prueba o test 
Instrumento: 
- Registro anecdótico 
- Lista de cotejo 
- Ejercicios Programados 
- Pruebas de ensayo 
Recursos didácticos. (Describir los materiales a utilizarse para el proceso de aprendizaje. 
Incluir el uso de las TICS). 
Materiales Convencionales 
                   - Impreso: libros, fotocopias, periódicos, documentos  
                   - Pizarra digital  
                 Materiales audiovisuales:  
                    - Diapositivas.  
                     - Vídeos.  
               Nuevas tecnologías:  
- Aulas Virtuales 
8. ESCENARIOS DE APRENDIZAJE: 
El ambiente en el que se trabajará la Asignatura de Algebra será el aula de clases, 
laboratorio de informática, ambientes virtuales, contexto social y educativo, en donde se 
evidenciará el trabajo en equipo, la participación activa en los estudiantes, las aclaraciones 
pertinentes de parte del docente en los temas tratados, logrando desarrollar una actitud 
positiva y proactiva que contribuya al buen desempeño de los conocimientos.  
 
 
 
 
 
 
 9. EVALUACIÓN DEL ESTUDIANTE POR RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE: 
COMPONENTE ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN 
Primer 
Parcial 
%  
(Puntos) 
Segundo 
Parcial 
% 
(Puntos) 
DOCENCIA 
(Asistido por el 
profesor y 
actividades de 
aprendizaje 
colaborativo) 
Conferencias, Estudios de Casos, Foros, 
Clases en Línea, Servicios realizados en 
escenarios laborables. 
Experiencias colectivas en proyectos: 
sistematización de prácticas de 
investigación-intervención, proyectos de 
integración de saberes, proyectos de 
problematización, resolución de 
problemas, entornos virtuales, entre otros. 
Evaluaciones orales, escritas entre otras. 
40% 40% 
PRÁCTICAS DE 
APLICACIÓN Y 
EXPERIMENTAC
IÓN (Diversos 
entornos de 
aprendizaje) 
Actividades desarrolladas en escenarios 
experimentales o laboratorios, prácticas de 
campo, trabajos de observación, 
resolución de problemas, talleres, manejo 
de base de datos y acervos bibliográficos 
entre otros.  
30% 30% 
ACTIVIDADES 
DE 
APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO 
(Aprendizaje 
independiente e 
individual del 
estudiante) 
Lectura, análisis y compresión de 
materiales bibliográficos y documentales 
tanto analógicos como digitales, 
generación de datos y búsqueda de 
información, elaboración individual de  
ensayos, trabajos y exposiciones. 
30% 30% 
PROMEDIO 100% - 
10 
 100% - 
10 
 La nota de cada componente se ponderará sobre 10 puntos, debiendo realizar una 
regla de 3 en base al porcentaje de cada componente para obtener una calificación 
final sobre 10.  
10. RELACIÓN DE LA ASIGNATURA CON LOS RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE DEL PERFIL DE EGRESO DE LA CARRERA: 
 
Resultados de Aprendizaje del Perfil 
de Egreso de la Carrera: 
Nivel de Contribución: 
(ALTA – MEDIA -BAJA: 
Al logro de los R. de A. del 
perfil de egreso de la 
Carrera) 
Evidencias de 
Aprendizaje: 
El estudiante es capaz de: 
(evidencias del 
aprendizaje: 
conocimientos, 
habilidades y valores) 
A 
Alta 
B 
Media 
C 
Baja 
1.- Identifica los diferentes conceptos 
fundamentales del álgebra así como 
sus aplicaciones y relaciones entre los 
mismos, resuelve ejercicios de 
expresiones algebraicas y aplica las 
operaciones con expresiones 
algebraicas. 
x   
1.- Distingue los 
diferentes conceptos 
fundamentales del 
álgebra, resuelve 
ejercicios de 
expresiones algebraicas 
y aplica las operaciones 
con expresiones 
algebraicas. 
2.- Explica el principio fundamental de 
resolución de sistemas de ecuaciones 
lineales y cuadráticas a partir de la 
identificación, descripción e 
interpretación de ejercicios de 
aplicación y el análisis reflexivo de 
problemas relacionados. 
x   
2.- Describe e interpreta 
ejercicios de aplicación 
para el análisis reflexivo 
de problemas 
relacionados con 
ecuaciones. 
3.- Determina la forma en la cual las 
propiedades de ecuaciones de grado 
superior se aplican en la solución de 
problemas. 
x   
3.- Distingue las 
propiedades de 
ecuaciones de grado 
superior que se aplican 
 en la solución de 
problemas. 
4.- Organiza leyes y propiedades para 
resolución y aplicación de funciones a 
partir de trabajos experimentales en los 
que se efectúe una verdadera 
observación científica y su registro de 
datos para su análisis y demostración 
matemática. 
x   
4.- Define leyes y 
propiedades para 
resolución y aplicación 
de funciones a partir de 
trabajos experimentales 
para su análisis y 
demostración 
matemática. 
11. BIBLIOGRAFÍA: 
11.1. BÁSICA: 
Capó, D. M. (2000). Magia matemática. Barcelona: B. S.A  
Kalnin, R.A. (2000). Álgebra y funciones elementales. Moscú: Mir 
Matamoros Paz, V. (2001), Algebra básica.  Loja: Matamoros 
Rumbos, I.B. (2011). Breve historia de las matemáticas. México D. F: Trillas 
11.2. COMPLEMENTARIA: 
Galindo, E. (2007). Matemáticas superiores. Quito: ProCiencia 
Galdós, L. (2003). Matemáticas Galdós. España: Cultural S.A. 
12. PERFIL DEL DOCENTE: 
Soy Héctor Daniel Morocho Lara, gracias a Dios me he formado como docente por 
convicción y amor a la formación de niños, jóvenes y adultos, he podido dedicar mi profesión 
para servir a las personas que me rodean, tengo mi profesionalización en Ciencias Exactas 
un campo llamado difícil pero el reto ha sido dinamizar estas materias para tener mejores 
resultados en nuestra educación. Además me he formado como una persona llamada a la 
ayuda social a la vinculación con la colectividad buscando tener un mundo justo, he sido 
docente ya por más de 14 años he sido director de área por alrededor de 8 años, he sido 
miembro del consejo directivo de la Unidad Educativa Nazareno y miembro de la junta 
directiva de una organización religiosa. Profesor de normas de calidad de vida los días 
domingos. 
 Actualmente estoy en proceso de finalización de mi tesis del doctorado (PHD) en Educación 
el cual me servirá para servir de mejor manera a mi ciudad, provincia y país en el área de 
educación. 
 
RESPONSABLE/S DE LA 
ELABORACIÓN DEL SÍLABO: 
 
MsC. Héctor Daniel Morocho L 
 
f)…………………………………………. 
 
 
LUGAR Y FECHA:  
13. REVISIÓN Y APROBACIÓN 
 
 
………………………………. 
DIRECTOR(A) DE CARRERA 
 
  
 Anexo 5: Programa de aprendizaje. 
I.- TÍTULO DEL PROGRAMA:  
 
APRENDIZAJE COOPERATIVO 
 
II.- DATOS GENERALES 
 
Nombre del proyecto: EL PROGRAMA APRENDIZAJE COOPERATIVO Y SU 
INFLUENCIA EN LAS COMPETENCIAS DIGITALES DE LOS ESTUDIANTES 
DE CIENCIAS EXACTAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE 
CHIMBORAZO, RIOBAMBA – ECUADOR, 2015. 
Total de sesiones: 15 
Número de Horas: 30 (4 horas semanales) 
Número de días: 15 (2 días por semana) 
Fecha de inicio: 07 de diciembre de 2015 
Fecha de culminación: 04 de febrero de 2016 
Profesor responsable: Héctor Daniel Morocho Lara. 
Periodo académico: Octubre 2015-Marzo 2016 
Nº de estudiantes: 60 
Local asignado:  Universidad Nacional de Chimborazo 
   Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y tecnologías. 
Laboratorio #2 de la Escuela de Psicología  
 
III. FUNDAMENTACIÓN:  
Las tecnologías de la información y comunicación son mediadores culturales hacia un 
nuevo enfoque de comunidad educativa. Esta comunidad debe centrarse en investigar 
con óptica diferente el influjo de las tecnologías de la información y comunicación en 
las actividades de la vida social y sobre todo que se comprenda con clara visión nuevas 
formas del quehacer educativo a cargo de los docentes y la participación de los 
estudiantes, superado condicionamientos basados en el antiguo “profesor sabelotodo 
y teórico”, en el localismo que retarda y su tradicional modo de ver las cosas y su 
entorno. La hora presente se caracteriza por tener al alcance de la mano avanzada 
 tecnología de comunicación y los instrumentos multimedia en el ámbito de la 
educación (vídeos, informática, telecomunicación, entre otros), que son herramientas 
eficaces para la modalidad de aprendizaje cooperativo y sobre todo si van aportando a 
la formación de la actitud crítica del estudiante con ayuda continua del conocimiento, 
la comprensión y sobre todo, la aplicación en su  medio a pesar del tiempo o  la 
distancia. Los medios de aprendizaje permiten en la actualidad la suma de aptitudes 
humanas: palabra, sonido, imagen, Internet, vídeos y otros elementos que originan 
efectos progresivos en el aprendizaje. Todos estos procesos, rompen barreras 
originadas en las formas tradicionales de enseñanza-aprendizaje.  
 
IV. OBJETIVOS O CAPACIDADES 
 
Objetivo General 
Proponer estrategias centradas en el trabajo cooperativo para el desarrollo de 
competencias digitales habilidades cognitivas en los estudiantes de Ciencias Exactas 
de la Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba – Ecuador, 2015. 
 
Objetivos Específicos 
Diseñar estrategias centradas en el trabajo cooperativo para mejorar el desarrollo de 
las competencias digitales en los estudiantes de Ciencias Exactas de la Universidad 
Nacional de Chimborazo. 
Aplicar estrategias didáctico-metodológicas centradas en el trabajo cooperativo para 
mejorar el desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes de Ciencias 
Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo. 
Aplicar estrategias pedagógicas e investigativas que centradas en el trabajo 
cooperativo para mejorar el desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes 
de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo. 
 
 
 
 
 
 V. PROGRAMACIÓN DE CONTENIDOS  
 
CONCEPTUAL PROCIDEMENTAL ACTITUDINAL 
UNIDAD Nº: III              
NOMBRE DE LA 
UNIDAD:  ECUACIONES DE 
GRADO SUPERIOR 
3.1 TEOREMAS DEL 
ALGEBRA 
3.1.1 Relación de raíces, 
algoritmo de la división 
3.1.2 Teorema fundamental 
del algebra, del resto, y del factor 
3.1.3 Naturaleza de las raíces, 
raíces enteras 
3.1.4 Regla de signos de 
Descartes 
3.2 ECUACIONES 
POLINÓMICAS 
3.2.1 Ecuaciones binómicas. 
3.2.2Ecuaciones 
bicuadráticas 
3.2.3 Ecuaciones polinómicas 
de tercer grado 
3.2.4 Ecuaciones cuárticas 
UNIDAD Nº: IV            
NOMBRE DE LA 
UNIDAD: FUNCION AFIN Y 
CUADRÁTICA 
4.1 INTRODUCCIÓN A 
LAS FUNCIONES  
- 4.1.1 Producto cartesiano 
- 4.1.2 Funciones reales 
- 4.1.3 Función polinomial 
- 4.1.4 Función afín y 
lineal 
4.2 FUNCÓN CUDRÁTICA 
- 4.2.1. Introducción y 
generalidades. 
- 4.2.2. Función 
Cuadrática 
- 4.2.3 Función directa e 
inversamente proporcional 
4.2.4 Linealización de curvas. 
 
Recordar 
Entender 
Aplicar 
Analizar 
Evaluar 
Crear 
 
Respetar 
Valorar 
Tolerar 
Apreciar 
Esforzarse 
Compartir 
Colaborar 
Cooperar 
Cumplir 
 
 VI.- CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 
FECHA HORA UNIDAD Y TEMAS 
2015/12/07 07h00-
09h00 
Nombre de la unidad: Ecuaciones de grado 
superior. 
3.1 TEOREMAS DEL ÁLGEBRA 
3.1.1 Relación de raíces 
2015/12/10 07h00-
09h00 
Nombre de la unidad:  ecuaciones de grado 
superior 
3.1 TEOREMAS DEL ÁLGEBRA 
3.1.2 Teorema fundamental del álgebra. 
 
2015/12/14 
07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES 
DE GRADO SUPERIOR 
3.1 TEOREMAS DEL ÁLGEBRA 
3.1.3 Naturaleza de las raíces. 
3.1.4 Reglas de los signos de Descartes. 
 
2015/12/17 
07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES 
DE GRADO SUPERIOR 
ECUACIONES POLINÓMICAS 
3.2.1 Ecuaciones binómicas. 
2015/12/21 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES 
DE GRADO SUPERIOR 
ECUACIONES POLINÓMICAS 
3.2.2Ecuaciones bicuadráticas 
2016/01/04 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES 
DE GRADO SUPERIOR 
ECUACIONES POLINÓMICAS 
 3.2.3 Ecuaciones polinómicas de tercer grado 
2016/01/07 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  ECUACIONES 
DE GRADO SUPERIOR 
ECUACIONES POLINÓMICAS 
3.2.4 Ecuaciones cuárticas 
2016/01/11 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
4.1 INTRODUCCIÓN A LAS FUNCIONES  
- 4.1.1 Producto cartesiano 
2016/01/14 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
4.1 INTRODUCCIÓN A LAS FUNCIONES  
- 4.1.2 Funciones reales 
2016/01/18 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
4.1 INTRODUCCIÓN A LAS FUNCIONES  
- 4.1.3 Función polinomial 
2016/01/21 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
4.1.4 Función afín y lineal 
2016/01/25 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
     4.2 FUNCÓN CUDRÁTICA 
- 4.2.1. Introducción y generalidades. 
2016/01/28 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
     4.2.2. Función Cuadrática 
 2016/02/01 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
- 4.2.3 Función directa e inversamente 
proporcional. 
2016/02/04 07h00-
09h00 
NOMBRE DE LA UNIDAD: FUNCION 
AFIN Y CUADRÁTICA 
-  4.2.4 Linealización de curvas 
 
 
  
 VII. - Sesiones 
Ver anexo 6 
 
VIII.- METODOLOGÍA 
La metodología a utilizarse en la asignatura es: 
Métodos: 
- Clase Magistral demostrativa. 
- Estudio de Casos 
- Resolución de ejercicios y problemas 
- Aprendizaje basado en problemas 
 
Técnicas e instrumentos: 
Técnica:  
- Observación 
- Proyecto 
- Solución de Problemas 
- Prueba o test 
Instrumento: 
- Registro anecdótico 
- Lista de cotejo 
- Ejercicios Programados 
- Pruebas de ensayo 
 
IX.- RECURSOS MATERIALES 
 
El ambiente en el que se trabajará la Asignatura de Algebra Elemental será el aula de 
clases, laboratorio de informática, ambientes virtuales, contexto social y educativo, en 
donde se evidenciará el trabajo en equipo, la participación activa en los estudiantes, 
las aclaraciones pertinentes de parte del docente en los temas tratados, logrando 
desarrollar una actitud positiva y proactiva que contribuya al buen desempeño de los 
conocimientos.  
  
 Recursos didácticos. 
Materiales Convencionales 
                   - Impreso: libros, fotocopias, periódicos, documentos  
                   - Pizarra digital  
                 Materiales audiovisuales:  
                    - Diapositivas.  
                     - Vídeos.  
               Nuevas tecnologías:  
- Recursos Web 2.0 
- Aulas Virtuales 
 
 Anexo 6.- Sesiones del programa Aprendizaje cooperativo 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 1 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 07 de diciembre de 2015.    
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.1 Teoremas del álgebra. 
3.1.1 Relación de raíces. 
Definir 
Generar. 
Elegir. 
Ordenar. 
Estructurar. 
Especificar. 
Combinar. 
Verificar. 
Diseñar. 
Búsqueda y clasificación de información en 
entornos digitales de interés, actualizada y de 
calidad. 
 
  
SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
Motivación: 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para 
averiguar conocimientos previos. 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los 
estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y 
ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el 
profesor. 
 
Utilizar palabras claves en la búsqueda de 
información de acuerdo a criterios específicos. 
Utilizar herramientas de búsqueda de acuerdo al tipo 
de información requerida en el contexto de la tarea 
(texto, imagen, video, audio, etc…) 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Evaluación de 
desempeño. 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Listar un conjunto de descriptores relacionados con 
un tema que luego usa en motores de búsqueda o bases 
de datos dadas o sugeridas por   el docente. 
Precisar el tipo de información que necesita (ej. 
datos, texto, imagen). 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TÉRMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Elaboración de un esquema resumen 
 
Realizar la lectura de diversos textos, imágenes, 
gráficos u otros, detectar las ideas relevantes y definir 
la información que falta para orientar una búsqueda de  
información. 
Tiene relación con la capacidad de especificar la 
estrategia de búsqueda y recoger información precisa en 
el ambiente digital, y con el nivel de autonomía con que 
se realizan estas   tareas 
TÉCNICA: 
Pruebas informales, 
Exámenes 
prácticos, registros 
de desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENTO: 
Cuestionario, Lista 
de cotejo 
Retroalimentación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 2 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 10 de diciembre de 2015.     
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.1 teoremas del álgebra. 
3.1.2 Teorema fundamental del álgebra. 
Definir 
Generar. 
Elegir. 
Ordenar. 
Estructurar. 
Especificar. 
Combinar. 
Verificar. 
Diseñar. 
Búsqueda y clasificación de información en 
entornos digitales de interés, actualizada y de 
calidad. 
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
Motivación: 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Reconocer que existen criterios de pertinencia, confiabilidad y 
validez para la selección de información. 
Aplicar criterios dados para seleccionar información 
comparando dos o más fuentes y formatos según sea solicitado. 
Cotejar dos o más fuentes de acuerdo a criterios para establecer 
confiabilidad y validez ( ej. credibilidad del autor y/o sitio web, 
fecha de publicación) 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Evaluación de 
desempeño. 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
Laptop 
 
 
 
 
80 
minutos 
  
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Elaboración de un esquema resumen 
 
Proponer criterios relevantes al contexto de una tarea para 
seleccionar la información (ej. Cobertura, precisión y rigor) 
 
Reflexionar y fundamentar la elección de determinada 
fuente y/o contenido. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroaliment
ación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA: 
 
 
 
 
 COORDINADOR DE AULA        
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 3 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 14 de diciembre de 2015.     
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.1 teoremas del álgebra. 
3.1.3 Naturaleza de las raíces 
3.1.4 Regla de los signos de Descartes. 
Definir 
Generar. 
Elegir. 
Ordenar. 
Estructurar. 
Especificar. 
Combinar. 
Verificar. 
Diseñar. 
Búsqueda y clasificación de información en 
entornos digitales de interés, actualizada y de 
calidad. 
  
  
SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observació
n 
Solución de 
problemas 
Prueba o 
test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y 
ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Utilizar software para combinar la información de dos o 
más tres fuentes, utiliza mapas conceptuales para resumir 
información. 
Transformar un contenido textual lineal a un nuevo 
producto multimedia. 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Evaluación 
de desempeño. 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
Biblioteca. 
 
 
 
 
80 
minutos 
  
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
 
Realiza gráficos interactivos y software de modelamiento. 
( ej. Calibri, Thatquiz  y simuladores en línea) 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMEN
TO: 
Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimen
tación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA:  
 
 
 
COORDINADOR DE AULA       DOCENTE 
 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 4 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 17 de Diciembre de 2015     
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.2 Ecuaciones Polinómicas 
3.2.1 Ecuaciones binómicas. 
Definir 
Generar. 
Elegir. 
Ordenar. 
Estructurar. 
Especificar. 
Combinar. 
Verificar. 
Diseñar. 
Búsqueda y clasificación de información en 
entornos digitales de interés, actualizada y de 
calidad. 
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Diseñar productos originales utilizando herramientas digitales 
(ej. Videos, música, arte visual, etc.) 
 
Usar hoja de cálculo para proponer sus reflexiones o 
soluciones por medio de tablas, gráficos, hipervínculos y otros. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Evaluación 
de desempeño. 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
 
 
80 
minutos 
  
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
 
Utiliza herramientas digitales para crear una mayor cantidad 
de elementos (ej. Texto, representaciones, imagen, video) y 
presentar ideas de mayor complejidad en el diseño de un 
producto original. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroaliment
ación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA:  
 
 
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 5 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 21 de diciembre de 2015     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.2 Ecuaciones Polinómicas 
3.2.2 Ecuaciones bicuadráticas. 
Reconocer 
Aplicar 
Comunicar 
Elaborar 
Destacar 
 
Desarrolla la forma y estilo de una presentación, 
creando y adaptando imágenes, colores y textos 
según un propósito y destinatario particular. 
 
 
 
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Reconocer y aplicar reglas y normas sociales para comunicar 
información en ambiente digital, según un propósito, medio digital 
y audiencia específica 
 
Precisar el tipo de mensaje que necesita enviar (ej. Datos, texto, 
imagen). 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Evaluación de 
desempeño. 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Libros físicos 
Libros virtuales 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
 
 
80 
minutos 
  
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Elaborar un documento, presentación u otro en función de una 
audiencia y finalidad especifica. 
 
Utilizar protocolos sociales en ambiente digital. 
TÉCNICA: 
Pruebas informales, 
Exámenes 
prácticos, registros 
de desempeño, 
interrogatorio 
INSTRUMENTO 
Cuestionario, Lista 
de cotejo 
Retroalimentación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
 
 
 
 
COORDINADOR DE AULA            DOCENTE 
 
 
 
 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 6 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 04 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.2 Ecuaciones Polinómicas 
3.2.3 Ecuaciones polinómicas de tercer 
grado 
Reconocer 
Aplicar 
Comunicar 
Elaborar 
Destacar 
 
Desarrolla la forma y estilo de una presentación, 
creando y adaptando imágenes, colores y textos 
según un propósito y destinatario particular. 
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Reconocer y destacar la información relevante e identificar 
el medio más adecuado para enviar un mensaje de acuerdo a un 
propósito y audiencia especifica. 
 
Desarrollar un mensaje aplicando los criterios atractivo, 
ordenado y explicativo. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Presentar un mensaje utilizando una representación gráfica, 
texto, video u otro considerando el medio y destinatario. 
Compartir sus soluciones, justificando determinado diseño 
o formato en base a criterios de la audiencia. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimenta
ción 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
 
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 7 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 07 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
ECUACIONES DE GRADO SUPERIOR 
3.2 Ecuaciones Polinómicas 
3.2.4 Ecuaciones Cuárticas 
Reconocer 
Aplicar 
Comunicar 
Elaborar 
Destacar 
 
Desarrolla la forma y estilo de una presentación, 
creando y adaptando imágenes, colores y textos 
según un propósito y destinatario particular. 
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMP
O 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y 
ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el 
profesor. 
 
Aplicar criterios de diseño y formatos en la elaboración de 
un documento, presentación u otro en función de una 
audiencia. 
 
Clasificación de los medios digitales y no digitales ( ej. 
Wiki, email, blogs, mensajes,  sitios, redes sociales) 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Organizar una campaña informativa en un medio digital, y 
enviarlos de manera secuencial. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENTO: 
Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimentac
ión 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
 
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 8 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 11 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.1 Introducción a las funciones 
4.1.1 Producto Cartesiano 
Reconocer 
Aplicar 
Comunicar 
Elaborar 
Destacar 
 
Desarrolla la forma y estilo de una presentación, 
creando y adaptando imágenes, colores y textos 
según un propósito y destinatario particular. 
 
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Aplicar criterios de formalidad y alcance cuando utiliza 
distintos medios digitales (ej. Wiki, email, redes sociales) 
 
Expresarse de forma clara y respetuosa al intercambiar 
opiniones y comentar en un chat en un contexto educativo. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación 
de desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Aplica reglas y normas para una mayor diversidad de 
contextos comunicativos. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMEN
TO: 
Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimen
tación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA: COORDINADOR DE AULA             
DOCENTE 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 9 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 14 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.1 Introducción a las funciones 
4.1.2 Funciones Reales. 
Intercambiar 
Debatir 
Acordar 
Desarrollar 
Publicarlos 
 
Demuestra ser capaz de usar los medios digitales 
apropiados para intercambiar información, debatir o 
argumentar de forma segura con otros. 
 
  
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMP
O 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Intercambiar información y acordar decisiones con otros 
para lograr objetivos comunes en ambiente digital. 
 
Interactúa con herramientas de administración de proyectos 
colaborativos (ej. Wikis, blog, chat, red social) 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Contribuir con una idea en un blog, foro o grupo de 
discusión de la asignatura. 
 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimenta
ción 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 10 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 18 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.1 Introducción a las funciones 
4.1.3 Funciones Polinomial. 
Intercambiar 
Debatir 
Acordar 
Desarrollar 
Publicarlos 
 
Demuestra ser capaz de usar los medios digitales 
apropiados para intercambiar información, debatir o 
argumentar de forma segura con otros. 
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Seleccionar y usar herramientas digitales colaborativas de 
acuerdo al contexto de la tarea. 
 
Crear blogs temáticos vinculados a un blog principal de la 
asignatura, generando interacción a través de foros y 
comentarios privados o públicos. 
 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Participa en espacios colaborativos y justifica la elección de 
un medio digital según el contexto de colaboración. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimenta
ción 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 11 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 21 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.1 Introducción a las funciones 
4.1.4 Funciones afín y lineal. 
Intercambiar 
Debatir 
Acordar 
Desarrollar 
Publicarlos 
 
Demuestra ser capaz de usar los medios digitales 
apropiados para intercambiar información, debatir o 
argumentar de forma segura con otros. 
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMP
O 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Diseñar una publicación digital (ej. Wiki, página web, 
periódico digital, galería de imágenes) de forma 
complementaria con otros. 
 
Desarrollar un documento utilizando herramientas de 
comentarios y control de cambios en el procesador de texto. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Compartir información en línea con un grupo de trabajo, 
mediante el uso de la nube o archivos compartidos en línea ( 
ej. drive) 
 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimenta
ción 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 12 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra Elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 25 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.2 Función cuadrática 
4.2.1 Introducción y generalidades. 
 
Entendimiento conceptual-práctico  
Diagnostico 
Aplicar 
Resolver 
Utilizar 
 
Entender y evaluar la capacidad de impacto que 
tienen las TIC, así como sus herramientas 
funcionales para la elaboración de material de 
estudio.  
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y 
ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Describir las funciones de los sistemas informáticos y 
resolver problemas relacionados con ellos. 
 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
 
Maneja conceptos vinculados con los componentes de los 
sistemas informáticos. 
TÉCNICA: 
Pruebas informales, 
Exámenes 
prácticos, registros 
de desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENTO: 
Cuestionario, Lista 
de cotejo 
 
Retroalimentación 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA:  
 
 
COORDINADOR DE AULA   
           DOCENTE 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 13 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra Elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 28 de enero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.2 Función cuadrática 
4.2.2 Función cuadrática. 
 
Entendimiento conceptual-práctico  
Diagnostico 
Aplicar 
Resolver 
Utilizar 
 
Entender y evaluar la capacidad de impacto que 
tienen las TIC, así como sus herramientas 
funcionales para la elaboración de material de 
estudio.  
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMP
O 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los 
estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y 
ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el 
profesor. 
 
Aplica normas básicas de cuidado y seguridad en el uso 
del computador. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Libros virtuales 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES      (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
 
Relaciona su conocimiento con una mayor cantidad de 
prácticas de cuidado y seguridad y autonomía para 
aplicarlas. 
TÉCNICA: 
Pruebas informales, 
Exámenes 
prácticos, registros 
de desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENTO: 
Cuestionario, Lista 
de cotejo 
Retroalimentació
n 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
LO CERTIFICA:  
 
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 14 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra Elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 01 de febrero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.2 Función cuadrática 
4.2.3 Función directa e inversamente 
proporcional. 
 
Entendimiento conceptual-práctico  
Diagnostico 
Aplicar 
Resolver 
Utilizar 
 
Entender y evaluar la capacidad de impacto que 
tienen las TIC, así como sus herramientas 
funcionales para la elaboración de material de 
estudio.  
 
  
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Maneja conocimientos y estrategias para diagnosticar y 
resolver problemas básicos de software. 
 
Resuelve problemas técnicos de hadrware. 
 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación de 
desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Aplica procedimientos para investigar una solución. (ej. 
Antivirus) 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimenta
ción 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA:  
 
COORDINADOR DE AULA             DOCENTE 
 
  
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y TECNOLOGÍAS  
CARRERA DE CIENCIAS EXACTAS 
SESIÓN N°: 15 
 
DOCENTE: MsC Héctor Daniel Morocho Lara.    NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Algebra Elemental. 
PERÍODO ACADÉMICO: Octubre 2015 – Marzo 2016  SEMESTRE: Segundo   
MODALIDAD: Presencial      NIVEL DE FORMACIÓN: Grado  
LUGAR Y FECHA: Riobamba, 04 de febrero de 2016     
 
CONTENIDOS CAPACIDAD INDICADOR DE LOGRO 
 
NOMBRE DE LA UNIDAD:  
FUNCIÓN AFÍN Y CUADRÁTICA. 
4.2 Función cuadrática 
4.2.4 Linealización de curvas. 
 
Entendimiento conceptual-práctico  
Diagnostico 
Aplicar 
Resolver 
Utilizar 
 
Entender y evaluar la capacidad de impacto que 
tienen las TIC, así como sus herramientas 
funcionales para la elaboración de material de 
estudio.  
 
  
 SECUENCIA METODOLÓGICA 
 
 
ACTIVIDADES 
 
DESCRIPCIÓN 
 
TÉCNICAS 
RECURSOS 
Y/O 
MATERIALES 
EDUCATIVOS 
TIEMPO 
INICIO 
ACTIVIDADES INICIALES: 
 
Motivación: 
 
Comprensión y diagnóstico: Preguntas para averiguar 
conocimientos previos. 
 
Dialogo fundamentado en las respuestas de los estudiantes  
Observación 
Solución de 
problemas 
Prueba o test 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
DESARROLLO 
ACTIVIDADES DE DESARROLLO Y ACTUACIÒN: 
 
Lectura y síntesis del documento entregado por el profesor. 
 
Utilizar funciones básicas de herramientas de productividad 
para la elaboración de material de estudio. 
 
Dominar funciones de programas para material didáctico 
interactivo. 
 
Lectura 
Análisis de 
contenidos 
Aprendizaje 
cooperativo 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
Mobiliario 
Libros físicos 
Libros virtuales 
 
 
 
 
80 
minutos 
 Evaluación 
de desempeño. 
Laptop 
Biblioteca. 
 
 
TERMINO 
ACTIVIDADES FINALES (EVALUACIÒN Y 
REFORMULACIÒN): 
 
Utiliza software de mapas conceptuales para integrar y 
sintetizar información. 
Aplica procesador de textos, programa de presentaciones, hoja 
de cálculos, programa de diseño de videos, videos o edición de 
fotos. 
TÉCNICA: 
Pruebas 
informales, 
Exámenes 
prácticos, 
registros de 
desempeño, 
interrogatorio.  
INSTRUMENT
O: Cuestionario, 
Lista de cotejo 
Retroalimentaci
ón 
 
Laboratorio de 
informática 
Proyector 
Pizarra digital 
 
20 
minutos 
 
LO CERTIFICA:  
 
COORDINADOR DE AULA.           DOCENTE
 
